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ERSTAUSGABE 


HAUFENWEISE 
AFFENSCHARFE 
AMIGA- GAMES: 


Stress ade: 
heiße Tips & Tricks 
zu schweren Spielen 


SATTLE SQUÄDROi 

D£PIEKTGR<2 

SHkDCW't6G4Sr 

u.v.a. 

Wer ist der CHAMPION? 


Computer-Ladies: 
Mit spezieller — »■ 
Girl-Seite! 







DISKMONITOR 
VIRUSKILLER 
FASTFORMAT 
RAMBOOT 
DOS-HELP 
KEYDISK 
SYSTEM-CHECK 
PICFREEZER 
BOOTBLOCK BACKUP 
DIRECTORY-SELECT 
HARDDISK-BACKUP 
SLIDESHOW-EDITOR 


Die AMICA 1'ÜöLS PROFESSIONAL sind sribstvcrständlic-h auch auf 
Ihrer Festplatte zu installieren! 


Empfohlener VKj DM 179, 


Vertrieb 


CSJ-Cwmpuiersofi GmbH 
Auf dem Schacht 1 7 
3203 Sarstedt 4 
Tel: 05066-4031 
Fax: 05066-4035 

CS J -Pfudufc Ee erhallen Sit im gut mirlitrlcu Fauhhatidid 
und Warenhäusern 

HÄ N. DL E Ä AN FRAG E N ERW Ü NS CHT! 
Besuchen Sit- uns. itn November 
auf der Amega in Köln, S E a ad n unvititr 205 
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Konsole an die Glotze - Amiga 
in den Müll? lsl der Spiele- 
King schon entmachtet . , .? 

. . . müssen wir jetzt alle j apa- 
nisch lernen??? 

Antworten auf bange Fragen 
gibt die Seite 42 





Schon /eit für Aliens beendet! 

Training für den Baller fingen „Xenon II“ & „Ballle Squa- 


No Strom - No Spiel? 

Es geht auch ohne Computer: 
Amüsement bei Kerzenlicht 
Ab Seile 60 





NEWS 


Achtung: 

Ansteckungsgefahr! 

Das Joker-Fieber hat jenseits 
de&Allantiksschou Millionen 
in ekstatische Verzückung 
versetzt - jetzt schwapp! die 
Welle über Deutschland. 
Liegt" s nun an uns oder am 
spektakulären Leinwand- 
epos, das seit dem 26. Okto- 
ber auch in deutschen Kinos 
zu bewundern ist: „Batman 14 ? 

Für alle, die nicht so auf 
dem Laufenden sind: Joker 
sind nicht immer so um- 
gängliche Typen wie der un- 
sere - Batmans Erzrivale 
gleichen Namens hat sich 
auf Scherze spezialisiert, die 
andere meist zum Totlachen 
finden. Und das ist wörtlich 
gemeint! 

Wer vom „Mittemachtsde- 
icktiv“ gar nicht genug be- 
kommen kann, der besorge 
sich am besten die alten 
Sa mm da Iben aus dem 
Ehapa Verlag. Alle, die es 
etwas anspruchsvoller lie- 
ben, greifen zu „Die Rück- 
kehr des dunklen Ritters“. 
Auf knapp 200 Seilen erlebt 
ein gealterter Bat man die 
wahnwitzigsten Abenteuer 
im Großstadtdschungd; il- 
lustriert und geschrieben 
von Frank Miller, einem der 
ganz großen Comicmacher 
in Amerika. 

Bezugsquellen: 

Für den „dunklen Ritter 44 : 
Carlsen Verlag 
Edition Comic Art 
DM 29. SO 

Für die Sammelalben: 
Ehapa Verlag 
Postfach 1215 
7000 Stuttgart I 
ca. DM4.80 


Schöne neue Welt 


Immer neue Spiele* zu jeder 
Tages- und Nachtzeit - wer 
wünscht sich das nicht? Die 
Firma „Drews EDV/BIX 14 
macht \ möglich! 

Die Welt der Telekommuni- 
kation eröffnet sich dem 
Amigianer mit dem BTX/ 
VTX -Manager V2.2 (bei. 
FTZ), Neben den zahlrei- 
chen BTX-Anbictcrn wartet 
Markt & Technik mit einem 
großen Angebot an Telesoft- 
ware (Download) auf. Ganz 
nebenbei kann man noch 
sein Konto verwalten, Rei- 
sen buchen nnd vieles mehr. 
Wem jetzt der Mund wäßrig 
wird, der informiert sich bei: 

Drews EDV/BTX GmbH 
Z.H. Hr. Knauer 
Bergheimcrstr. 134b 
6900 Heidelberg 
Tel.;: 06221/29900 


Zocker-Eldorado 


Für passionierte Gambier 
hält München, neben der Ba- 
varia und dem Hofbräuhaus 
noch eine Sehenswürdigkeit 
parat: Jm „Game In“ findet 
man eine Wahnsinnsauswahl 
der allerneuesten Slralegie- 
und Rulknspiele - direkt aus 
Amerika! 

Dem Fantasy-Fan schießen 
Freudentränen in die Au- 
gen, kaum daß er den Laden 
betritt: Neben einer Unmen- 
ge von Brett-, Buch-, Strate- 
gie- und Rollenspielen gibt 
es dort wahrlich alles, was 
sein Herz begehrt. Für Rol- 
lenspielfiguren ist eine eige- 
ne Wand reserviert, und die 
überreiche Auswahl an ver- 
schiedensten Vieleck-Wür- 
feln in allen Farben haut den 
stärksten Dungeon -Master 
von den Socken! Daneben 
gibt es noch allerlei Bücher 
zum Thema und - was das 
Wichtigste ist - fachkundige 
Beratung vom Besitzer K.H, 
Strietzel persönlich \ 

Game In 
Brieanerstr, 54 
8000 München 2 
Tel.: 089/5234666 


Wurli forever! 


Das Ding ist sooo schön, das 
kannten wir Euch einfach 
nicht vorenthalten: Den Klas- 
siker aller Musicbaxen, die 
„Wnrlitzer 10I5 M gibt es jetzt 
als 1:1 Origmal-Xachbau mit 
modernem High- Tech- Innen- 
leben! 

Die Schönheitskönigin un- 
ter den Jukeboxen startete 
ihren Siegeszug 1946 - in 
nur zwei Jahren waren 
56.000 Stück weltweit ver- 
kauft! Die Neuauflage ist 
optisch vom Original nicht 
zu unterscheiden, bietet je- 
doch geballte 200 Watt Mu- 
sikpowrr über sechs Drei- 
wegJautspreehcf, 

Wer jedoch sein Wohnzim- 
mer mit dem herrlich be- 
j leuchteten und 152 kg 
j schweren Gerat schmücken 
wili sollte gut bei Kasse 
sein: DM 6.690.- kostet die 
Wurli-Replica bereits für 
Wiederverkäufcri Bleibt nur 
sparen, sparen, sparen . . . 

Infos bei: 

Deutsche W'urlitzer GmbH 
4995 Stemwede 1 
Postfach 
Tel.: 05745/280 






Nach einer Begrüßungsrede 
saml Speis und Trank im 
ersten Hotel am Platze Führ- 
te Entwickln ngslcitcr Gary 
die muntere Reisegruppe in 
den Keller des Firmenge 
bäudes. Dort hocken an die 
fünfzig Programmierer und 
hecken neue Games aus. 
Mal sehen, was da so auf uns 
zu kommt. 


Hinter der Tür eines altert Backsteinhauses 
im Herzen Manchesters verbirgt sich OCEA V 
mit 24,3 Prozent Marktanteil zur Zeit 
Englands erfolgreichstes Softwarehaus, ln 


So, das waren die interes- 
santesten Neuheiten aus 
deni Oegan-Keller. Grafisch 
sehen eigentlich alk prima 
aus; ob sie auch spielerisch 
gefallen, laßt sieh erst fest- 
st dien. wenn die Games fer- 
tig sind. Dann m formieren 
wir Euch in ausführlichen 
Test berichten. (Carsten 
Borgmcier) 



, - .wollen wir Euch auf dieser Seite noch schnell erklären. Anders ausgedrückt: Ehe wir 
Euch völlig unvorbereitet auf unsere Spieletests loslassen, soll hier ein kurzer Blick auf 
unser geniales Bewertungssystem geworfen werden. Außerdem wollen wir die Gunst der 
Stunde nützen und Euch das Redaktionsteam vorstellen - schließlich sollt Ihr wissen, auf 
wen Ihr nachher sauer seid! 
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der ersten Stunde und liebt 
eigentlich alle Arten von. 
Spielen - außer sie wären 
mit Arbeit verbunden. 
Daneben finden wir (wie es 
sich gehört!) Brigitta Labi- 
ner (bl), die sich auf ihrer 
Girl-Seite für die Rechte der 
weiblichen Amigianer stark 
macht. 

Die nächste Dame ist die 
Freundin von Uwe und ge- 
hört eigentlich gar nicht da- 
zu - macht sich aber trotz- 
dem sehr hübsch auf dem 
Foto, oder? 

Der Herr mit dem strengen 
Blick ist Uwe Rönitz (ur), 
Held unzähliger Geschiek- 
lichkeits- und Actionspiele. 
Warum er momentan so 
grimmig dreinschaut, weiß 
kein Mensch - bei so einer 
netten Freundin? 

Last not least der Mann mit 
dem schütteren Haupt: Os- 
kar Dzicrzynski (od), unser 
Top-Fotograf und Spezialist 
für alles, was nicht so direkt 
mit dem Computer zu tun 
hat. 

Tja, einen ganz wichtigen 
Mann hätten wir Euch bei- 
nahe unterschlagen: Max 
Magenauer (mm), Amiga- 
Kenner, Adventure-Fan 
und begnadeter Allround- 


Gaiöbler. Er fehlt auf dem 
Bild, aber irgendwer mußte 
schließlich das Bier holen - - 
Neben diesen sympathi- 
schen Menschen befaßt sich 
noch eine Schar freier Mit- 
arbeiter mit der Gestaltung 
des Hefts, aber die sollen 
sich gefälligst durch ihre Ar- 
beit bekanntmachen, sonst 
brauchten wir ja eine spe- 
zielle Vorstellungs-Sonder- 
ausgabe . . .! 

So, nun aber rasch zu unse- 
rem Bewertungssystem: 

Die einzelnen Kriterien un- 
serer Bewertungskästen sind 
ja an sich nichts Neues und 
bedürfen daher wohl keiner 
näheren Erläuterung. Den- 
noch ist es uns ein tiefes 
Bedürfnis, folgendes kund- 
zutun: Wir geloben feierlich, 
einen besonders strengen 
Maßstab anzulegen] Denn: 
Wer auf unsere Empfehlung 
hin ein Programm kauft, 
soll absolut sicher sein, daß 
er sein Geld auch gut ange- 
legt hat. Deshalb erhalten 
den begehrten Spiele-Oscar 
(Hit Joker) auch nur solche 
Games, die in der Gesamt- 
wertung über 80% erreichen 
und auch in keiner der Ein- 
zelwertungen unter diesem 
Ergebnis liegen) 

Was die verschiedenen Jo- 


Ein flüchtiger Blick auf die 
abgehärmten Gesichter die- 
ser Biergarten runde genügt, 
um zu wissen: hier kann cs 
sich nur um die JOKER- 
Redaktcure handeln! Be- 
trachten wir die Bande ein- 
mal ordentlich von links 
nach rechts: 


Der erste im Bunde ist Wer- 
ner Hiersekorn (wh) T unser 
PD-Spezlalist Damberhin- 
aus ist er noch passionierter 
Strategie- und Rolleüspiel- 
Fan und hat schon mit aller- 
lei Monstern seine ganz per- 
sönlichen Erfahrungen ge- 
macht; wahrscheinlich lä- 
chelt er deshalb so ver- 
schmilzt. 

Der da daneben sitzt und 
beseelt in die Kamera grinst, 
das ist Michael Labincr 
(ml), seines Zeichens Her- 
ausgeber und Chefredak- 
teur. Er ist ein Amiga-Freak 


ker-Gcsichter betrifft, so ist 
die Sache ganz einfach: Alle 
20 Prozent setzt unser Joker 
eine neue Miene auf, die 
Euch sofort über die Quali- 
tät des Spiels informiert 
(z.B, bis 20 % ganz mies, ab 
80% das Strahlemann-Lä- 
cheln). 


Bleibt nur noch eines zu sa- 
gen; Die gesamte AM1GA 
JÖKER-Redaklion wünscht 
Euch Unmengen von Spaß 
beim Lesen!!] 


Q 







Arena der Sensationen: 


Schon der Vorspann er- 
reich! 

vom Feinsten: Eine wirk- 
lich, wirklich laaaange Li- 
mousine fahrt vor, um unse- 
rem wackeren Zirkusdjnek- 
tor eine gepfefferte Rech- 
nung zu präsentieren. Ent- 
weder er kommt noch heute 
mit den fälligen 10,000 Dol- 
lar rüber, oder sein Zelt muß 
einem Hochhaus weichen. 
Klar, daß sich jetzt alle Arti- 
sten besonders anstrengen t 
um die dringend benötigte 
Kohle hereinzuspielen! Kein 
leichtes Unterfangen, hat 
doch der Böse wicht aus dem 
Luxusschiit len einen Spion 
im Clownsgewand in die 
Mannschaft geschmuggelt, 
Freddy heißt der Kerl, und 
seine Späße erschweren arti- 
stische Höchstleistungen er- 
heblich - . . 

Bis zu fünf Leute dürfen nun 
in sechs Disziplinen antre- 
ten, je nach Qualität der 
Vorstellung verteilt eine um- 
werfend komische Clown- 
Jury dann Punkte in Form 
von Cash. Zunächst sucht 
man sich ein Tier aus, das 
den Spieler in der Manege 
repräsentiert, dann darf 
man sich entscheiden, ob 
noch einige Ubungsrundcn 
absolviert werden solle n. 
Ich entschließe mich für den 
kessen Party-Tiger mit 
Cocktail glas und stelle mich 
wagemutig der Herausfor- 
derung. 

ln der ersten Abteilung ver- 
sucht Glatzkopf Horaee 
vom Sprungturm aus gra- 
ziös in einem Wassertrog zu 
landen. Als ob die verschie- 
denen Kunstsprünge nicht 
schwierig genug wären, 
taucht immer wieder Freddy 


Ot 


Der Auüga Joker meint: 

„So schön kann Spie- 
len sein: Nie wieder 
Zirkus ohne Freddy SP 


auf, um Horaee mit einem 
Ventilator aus der Flugbahn 
zu blasen. In der nächsten 
Disziplin irritiert der fiese 
Clown einen Jongleur durch 
den Zuwurf von Bomben 
stau Bällen. Auch die Tra- 
pezkünstlcrin Finola hafs 
nicht leicht, ist doch Freddy 
mit dem Jctpack unterwegs 
- die große Schere schon 


gezückt' Beim Messerwurf 
auf eine bezaubernde Blon- 
dine trüben Freddys Rauch- 
bomben gelegentlich die 
Sicht, w r as die Gute bei je- 
dem Fehlwurf markerschüt- 
ternd aalbeulen läßt. Auch 
bei der anschließenden 
Hochseilakrobatik ist äu- 
ßerste Konzentration ange- 
sagt: Wer sich einen Fehl- 
tritt erlaubt, hängt am Seil 


nd macht zuerst mit Fred- 
r dys großem Hammer und 
dann mit dem Manegenbo- 
den Bekanntschaft. Zum 
Schluß folgt der Auftritt der 
menschlichen Kanonenku- 
gel. ln dieser Disziplin ist 
Augenmaß gefragt, aber 
auch das Timing muß stim- 
men - sonst stöpselt der 
Mies ling einfach die Kanone 
zul 

„Ficndish Freddy“ ist der 
absolute Höhepunkt aller 
Zirkusspiclc, wer immer in 
Zukunft ein ähnliches Game 
herau sbrirtgen will, wird 
sich an diesem Standard 
messen müssen. Grafik und 
Animation sind ein Traum, 
nur der Sound strapaziert 
gelegentlich die Nerven, 
Sämtliche Disziplinen über- 
zeugen durch einen gleich- 
mäßigen Schwierigkeitsgrad 
- weder zu leicht noch zu 
schwer Schade nur, daß kei- 
ne einzige davon für zwei 
Spieler gleichzeitig ausge- 
legt ist. Aber die vielen, vie- 
len liebevollen Gags ent- 
schädigen für alles! (ml) 


Grafik: 94% 

Sound: 69% 

f landhahung: 81% 

Motivation: 80%: 

Gesamt: 8 1 % 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca, 75, DM 
1 [erstellen MLndscäpe/ 
Gray Mütter 
Bezug: Computershop 
Games world 
Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel.: 089/502 2463 


Spezialität: Drei Disketten! 
Besitzer von SllK-Amigas 
müssen jedoch mit einem 
Laufwerk nuskommen, Die 
Installation auf Festplatte 
ist jedoch dan k Paßwortab- 
frage kein Problem. 


Eigentlich reißen £irku$- Games nun wirklich keinen mehr vom Hocker, aber unser Joker 

hat nunmal einen Faible für Clowns - liegt wohl an der Familienähnlichkeit Außerdem 

ist Mindscapes „Freddy“ eine Klasse für sich! 
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Seit dem Maxi-Erfolg von Epyx 1 „Summer Games“ sind ja nun schon einige Jährchen ins 
Land gezogen, Trotzdem vergeht kaum ein Monat, ohne daß eine Softwaresehmiede auf 
den gleichen Zug aufspringt und ihre Version der „Games“-Serie veröffentlicht* Wo andere 
ein altes Thema aufwärmen, liefert Magic Bytes eine eher „unterkühlte“ Variante * * * 


Von Eskimos erwartet man 
im allgemeinen, daß sie den 
lieben langen Tag mit Pin- 
guinen um die Wette frieren 
und der einen oder anderen 
Robbe das Fell über die Oh- 
ren ziehen. Weit gefehlt: 
Training für die jährliche 
Folar-Olympiade ist ange- 
sagt! 



Fünf obskure Disziplinen 
sollen von maximal vier 
Teilnehmern erfolgreich ab- 
solviert werden: „Opera- 

tion Schnee ball“ ist ein net- 
terweise völlig unblutiger 
„Op. Wolf 1 - Verschnitt; statt 
Blei fliegen nur harmlose 
Schneebälle über den Moni- 
tor. Der „ Eggsterm inator“- 
Lcvel hingegen dürfte Vo- 
gelfreunden einen Schauer 
über den Rücken jagen - mit 
Hilfe eines Seilzuges müssen 
Möwennester geplündert 
werden! Weiter geht es mit 
dem horizontal scroll enden 
„Eis und Iglus“, wo sich der 
Spieler mit einer Spitzhacke 
bewaffnet an den Bau eines 
neuen Eigenheims (sprich: 
Iglus) machen muß. Kein 
Problem - wenn da nur 
nicht andauernd neugierige 
Viecher im Weg liegen wür- 
den! Das folgende „Miami 
Eis* lehnt sich zu hundert 
Prozent an den Oldie- Auto- 
maten „Tappet“ 1 an. Die 



Olympioniken müssen sich 
in einer Eisbar als Kellner 
versuchen. Aber Vorsicht, 
daß die Kunden nicht ver- 
prellt oder Becher zerdep- 
pert werden. Den Schiuß- 
punkt setzt „BarbäC t ein 
simples Prügelspiel gegen ei- 
nen hühnenhaften Eisbären. 

Der erste Eindruck ist be- 
achtlich: Witzige Grafiken T 
putzige Animation und 
schnelles, sauberes Scrolling 
lassen das Zocker-Herz hö- 
her schlagen. Leider kann 
letztlich weder das Spiel - 
konzept, noch die Ausarbei- 
tung den schönen Schein be- 
stätigen. 




E_1 

Schon bei den er- 
sten beiden Levels trübt die 
ungenaue Kollisionsabfrage 
das Vergnügen, Noch 
schlimmer ist allerdings die 
hakelige Steuerung beim Ei- 
ersammeln und Iglubaucn; 
nahezu un spiel bar gibt sich 
dann die vierte Disziplin, 
Bis das Spiclcrspritc rea- 
giert, hat man schon verlo- 
ren. Wer weiß, vielleicht ist 
der Software-Eskimo ja fest- 
gefroren? 


Neben den technischen 
Fehlleistungen machen die 
verschiedenen Einzddiszi- 
plinen an sich keine allzu 
glückliche Figur: Die simp- 
len Aufgaben fordern den 
Spieler nur ungenügend, 
und das Fehlen von Simul- 
tan- Wettkämpfen drückt 



fekino Games: hin Denkmal für der! Grafiker, eil) Rüffel für die Pro- 
Erammicrcrl 


Spezialität: Bes unserem 

Testmuster verschwanden 
nach jeder vollständigen 
Runde die Eskimos in einer 
tiefen Guru-Meditation, 
Wegen dieses Bugs konnten 
wir nicht überprüfen, ob die 
Scores tatsächlich abgesa- 
ved werden. Wir glauben je- 
doch fest daran , . , 


nachhaltig auf die Atmo- 
sphäre. Nacheinander gegen 
unmotivierte Computergeg- 
ner bestehen zu müssen, fes- 
selt schließlich kaum je- 
mand lange vor den Schirm, 
Die nervtötenden „Humba- 
Tätcrä^-MeSodien tun ein 
übriges; von realistischen 
Soundeffek len fc hlt le ider 
jede Schneespur. 

Somit entpuppen sich die 
Eskimo Games als arge 
Frostbeule, die selbst unter 
den hartgesottenen Fans des 
Sportgenres kaum für Be- 
geisterung sorgen wird. Oh- 
ne die chice Zeichentrtck- 
grafik wäre das Programm 
ein sicherer Flop - Diskette 
am besten einfriereu und 
vergessen! (Frank Matzkc) 


Eskimo Games 

Grafik: 

Sound: 39% 

Handhabung: 43% 

Motivation: 42% 

Gesamt: 50%. 

Für Anfänger 

Preis: ca. 69,- DM 

Hersteller: Magic Bytes 
Varia Lions 

Bezug: CSJ Computersoff 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel,: 05066/ 40 31 
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Spieglein, Spiegldn auf dem Screen: 



Einfallspinsel ist gleich Ausfalkwinkel, oder wie war das doch gleich? Wer im Physikkurs 
gepennt oder Schiffe versenken gespielt hat, wird es bei Deflektor II nicht gerade leicht 
haben! 




Der erste Teil der Compu- 
terknobelei konnte vor gut 
anderthalb Jahren viel Lob 
einheimsen, da erscheint ei- 
ne verbesserte zweite Ver- 
sion geradezu zwingend. 
Regierte bei Deflektor I 
noch die kalte Techno-At- 
mosphäre eines Laserla- 
bors, so hat man sich dies- 
mal für ein schmuckes Zau- 
bererve rlies entschieden. Ihr 
dürft dabei die Rolle des 
weisen Magiers Gregor 
McDufTin übernehmen, der 
dummerweise keine Kerker- 
schlussel besitzt. Glück im 
Unglück: Es gibt ja noch den 
guten alten Zauberstrahl, 
sowie eine Heerschar kleiner 
Wichte mit drehbaren Spie- 
geln, um diesen zidgenau zu 
dirigieren. 


Spl«£el'Tliftdrtcft h die den Kopf min Hauchen hf Ingen 


Nun wäre es recht billig, den 
Zaubcrstrahl einfach nach 
obengenanntem Naturge- 
setz auf den Ausgang zu 
lenken, oder? Darum haben 
die Programmierer noch ein 
paar Hürden eingebaut: In 
jedem Raum stehen (tüfc- 
kisch angeordnet) einige 
brodelnde Hexenkessel her- 
um. Euer magisches Licht 
muß alle Tcufelstöpfe ato- 
misieren, bevor es den Aus- 
gang öffnen kann. Um der 
Sache noch mehr Pep zu 
verleihen, wurden dem Pro- 
gramm zusätzlich Dutzende 
von Lichtweichen, Glühbir- 
nen, Zauber-Ballons, Sen- 
sor-Bomben, Spezial wände, 
Granitzwerge und allerlei 
weitere Fantasy-Utensilien 
spendiert. Das knapp be- 
messene Zeitlimit tut dann 
das seimige, um eine gepfleg- 
te Hektik zu produzieren. 
Die Programmierer von De- 
flektor Hl haben die Grund- 
bestandteile des ersten Ka- 


pitels übernommen, mit vie- 
len neuen, neckischen Ideen 
gewürzt und alte Schwächen 
ausgemerzt. So muß man 
sich bk ist ifts weise nicht an- 
dauernd durch die ersten 
Levels spielen, da der Com- 
puter erkennt, an welcher 
Ebene man zuletzt geschei- 
ten ist. Zu jedem (!) der 
hundert (!!) Level gibt es 
eine eigene Bestenliste für 
Solo- und Teamspider, denn 
neuerdings darf man auch 
zu zweit (simultan) Spieg- 
km verdrehen. In der Ver- 
kaufsversion wird auch ein 
Leveieditor enthalten sein, 
der jedoch bei unserem Test- 
cKcmplar noch nicht lief, 
weshalb wir zu diesem The- 
ma keine näheren Auskünf- 
te geben können. 

Deflektor II wurde mit sehr 
viel Liebe zum Detail pren 
grammiert (alleine der ani- 
mierte Cursor ist schon eine 
Wucht!), Gleiches gilt für 
die sehr farbenfrohe Grafik, 


auch die zahlreichen Winz- 
Sprites sind - wo nötig - 
butterweich animiert. Was 
Musik und Soundelfcktc an- 
geht, ist das Spiel allerdings 
eher schwach auf der Brust. 
Ein paar digitalisierte Jing- 
les und Geräusche, mehr ist 
nicht geboten, 

Deflektor II gehört zu den 
wenigen Computertüftelei- 
en, die auf Dauer zu begei- 
stern wissen: Es macht bei- 
nahe so süchtig wie das so- 
wjetische „Tctris*' oder das 
antiquarische „Boulder- 
dash“. Der Zwei-Spiele r- 
Modus bringt zusätzlich 
Farbe ins Programm, auch 
wenn die Präzision der Joy- 
stick-Steuerung nicht mit ei- 
nem Schweizer Uhrwerk - 
oder eben der Maus - zu 
vergleichen ist. Trotzdem: 
Ein dickes Lob an die Pro- 
grammierer! 





J]g * w-ire 







Fußballfans, die Samstag 
für Samstag vor der Glotze 
sitzen und entnervt festste!- 
Len, daß der Trainer mal wie- 
der die falschen Spider aul- 
gestellt hat. oder der Neu- 
Einkauf des Managers ein 
totaler Rein full ist, dürfen 
mit „Soccer Manager Plus“ 
das Heft nun selbst in die 
Hand nehmen: Ziel ist ts f 
mit einem Star (kapital von 
DM 100.000 - eine erfolgrei- 
che Mannschaft zusammen- 
zu basteln, in die erste Liga 
au teilst eigen und schließlich 
den deutschen Meistertitel 
zu erringen. 


steigert zwar die Chancen 
auf dem Platz, erhöht je- 
doch auch das Verlctzungs- 
risiko sowie die Anzahl ein- 
kassierter gelber und roter 
Karten! J, werden von einem 
bediencrl'rc und liehen und 

übersichtlichen Menü aus, 
mit Hilfe der Maus gesteu- 
ert. Daneben hat man die 
Möglichkeit, sich auf dem 
Transfermarkt nach neuen 
Spielern um Zusehen {aber 
was das wieder kostet . . 
oder den nächsten Gegner 
auf der akt ucllcn Tabelle zu 
begutachte n. 

Obwohl das Game mit 



Altes in allem ist Soccer Ma- 
nager Plus also ein typischer 
Vertreter seiner Gattung, 
der neben der Tatsache, daß 
hier Mannschaften aus dem 
aktuellen Bundesligagesche- 
lien gecoacht werden kön- 
nen, kaum Neues zu bieten 


hat. Auch müssen sich die 
Jungs von Siarbyte den Vor- 
wurf gefallen lassen, cs dem 
Spider viel zu leicht ge- 
macht zu haben: Mit etwas 
Geschick kann das Game 
locker an einem Abend 
durchgespielt werden. Ei- 
gentlich schade! (ur) 


Samstag, 15 J0 Uhr - In den Stadien der ersten und zweiten Bundestiga regiert wieder 
König Fußball? Wer sich nicht auf zugigen Stehplätzen die Seele aus dem Leib schreien 
mag, kann auch vor seinem Amiga sitzen bleiben und mit Starbytes neuem Strategiespiel 
seine Lieblingsmannschaft durch Sieg und Niederlagen begleiten. 


Zu diesem Zweck kann man 
Fußballspieler kaufen oder 
verkaufen, die Mannschaft 
ins Trainingslager schicken 
oder aber auch (bei akuter 
Geldnot ) die Eintrittspreise 
für Heimspiele neu festle- 
gen. Zunächst jedoch muß 
eine schlagkräftige Truppe 
zusamm enges teilt werden r 
für die dann Namen und 
Wappen nahezu sämtlicher 
Vereine, die sich zur Zeit in 
deutschen Ligen tummeln, 
zur Verfügung stehen. Wel- 
cher Spieler auf welcher Po- 
sition das Optimum leistet, 
kann man dabei anhand ei- 
ner Zehn-Punkte-SkaSafcsE" 
stellen. Endlich können also 
Pierre Littbarski, Manfred 
Kaltz und Jürgen Köhler ge- 
meinsam Waldhof Mann- 
heim zur Meisterschaft füh- 
ren . , ,! 

Bei der Mannschaftsaufstel- 
lung gilt es, wichtige Fakto- 
ren wie den aktuellen Ener- 
giestand oder die Anzahl der 
Verwarnungen einzelner 
Akteure zu berücksichtigen, 
will man nicht von Anfang 
an Ens Hintertreffen geraten. 
All diese Maßnahmen, wie 
auch das Anwählen der 
Spiclhärtc (ein hoher Wert 



Jtfde M-eng-e Vereine zur Auswafal 

Funktionen reich gesegnet 
ist und Fans des Genres so- 
mit ausreichend Spielspaß 
garantiert, krankt es doch 
an den üblichen Leiden aller 
„Manager“ -Spiele: Mini- 

malgrafik und Magersound! 
Die verwendeten Grafiken 
hätte praktisch jeder in die- 
ser Qualität hingekriegt, 
und der Sound beschränkt 
sich auf ein kleines Schlag- 
zeugsolo beim Laden und 
die digitalisierte Aufforde- 
rung, einen Verein auszusu- 
chcn. Warum muß das ei- 
gentlich immer so sein? Daß 
an Spieltagen nicht direkt 
ins Geschehen eingegriffen 
werden kann, ist zwar 
manchmal nerven au Trei- 
bend - aber hier muß man 
eben das Schicksal echter 
Trainer oder Manager tei- 
len! 




VVci'h geschafft hui. komme auch in 
die Ziilung 


Sehen hq Sieger aus? 


Spezialität: Wie es sich für 
ein deutsches Programm ge- 
hört, kommt S,M-P. in fein- 
ster PAL- Auflösung daher. 
Die Anleitung ist ebenfalls 
deutsch, aber etwas dürftig. 
Eine Highsco re liste ist vor- 
handen. Spielstände können 
abgespeichen werden. 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 32% 

Mutivation: 61% 


Gesamt: 50% 

Für Anfänger 
Freist ca. 69,- DM 
Hersteller: Starbyte 
Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel: 0 5066/4031 





Ein wahrer Billard-Fan würde gerne das sprichwörtliche letzte Hemd für eine brauchbare 
Amiga-Umsetzung seines Liebiingssports hergeben - bis heute sah es in dieser Richtung 
jedoch zappenduster aus. Jetzt heißfs runter mit den Klamotten: Firebirds n 3D Pool“ ist 
ein echter Leckerbissen für alle Queue-Schwingerf 



ID-Poat ist absolut 
konkurrenzlos. 
Die erste echte 
Billard-Ei mu lation 1 * 


An Versuchen, das beliebte 
Spiel um Kugeln und Ge- 
schick auf allerlei Rechner 
umzusetzen, hat es nie ge- 
mangelt, nur hat es bislang 
kein Soft warehaus ge- 
schafft, einen echten Hit 
„cinzulochen*. Bisher schei- 
terten sämtliche Anläufe 
schon an der unrealistischen 
Perspektive: Kein Mensch 
hängt sich an den Kron- 
leuchter, um den Tisch von 
oben zu betrachten. Genau 
aus dieser Warte aber prä- 
sentierte uns der Monitor im 
allgemeinen das Tableau. 
„3D Pool** jedoch hält, was 
der Name verspricht: Der 
Spieler darf nach Herzens- 
lust um den plastischen 
Tisch herumlaufcn und falls 
nötig, die Nase auch mal 
ganz nahe an die Kugeln 
halten (Zoomfunktion}. 

So viel Realitätsnähe dieses 
System auch bringt, zu- 
nächst gilt es, sich ein wenig 
Einzuarbeiten. Erschwert 
wird die Eingewöhnung 
noch zusätzlich durch den 
Umstand, daß der Spieler 
ohne Queue aus kommen 
muß - zum korrekten Stoß 


jenügt es, wenn der zu spie- 
lende Ball mit der weißen 
Stoßkugel auf einer senk- 
rechten Achse liegt. Was 
sich hier in der Theorie 
schrecklich kompliziert an- 
hört., ist (wie so oft) in der 
Praxis um vieles einfacher: 
Nach ein paar Trainingsrun- 
den geht alles wie ge- 
schmiert, und der Anfangs- 
streß ist längst vergessen! 
Zudem bietet das Pro- 
gramm allerlei Funktionen, 
die dem Ball-Künstler sämt- 
liche Möglichkeiten eines 
„richtigen“ Pool-Spiels ein- 
räumen. Sei es nun Effait, 
über- oder unterschnittene 
Bälle oder gar ein schwung- 
voller Gcwaltsioß; mit et- 


daÖ die Programmierer ne- 
ben den üblichen Turnier- 
und Zweiband-Modi noch 
einige vorgefertigte Aufstel- 
lungen dazugepackt haben, 
an denen der angehende 
Profi sein Talent Tür Trick- 
stöße demonstrieren kann. 
Wie auch immer, wir Spiele- 
tester sind ein kleinmütiges 
Völkchen, und so haben wir 
auch in diesem schmackhaf- 
ten So ft waresüppchen noch 
ein Haar entdeckt: Gespielt 
wird nämlich nach den ame- 
rikanischen „Eight Ball“- 
Regeln, weshalb man auch 
nach * vollen“ bzw. „ge- 
streiften“ Kugeln vergeb- 
lich Ausschau hält. Das ist 
zwar sehr international, in 



w r as Übung gelingt vom 
Stop bis zum Vorbandstoß 
einfach altes. Da ist es auch 
nicht weiter verwunderlich. 


unseren Breitengraden aber 
weitgehend unüblich . Wer 
sich jedoch an derlei Klei- 
nigkeiten nicht stört, erhält 


mit „IQ Pool* ein sowohl 
grafisch als auch spielerisch 
anspruchsvolles Programm, 
das sich die Bezeichnung 
„Simulation“ ehrlich ver- 
dient hat. (ml) 



Spezialität: Anleitung kom- 
plett in Deutsch. Auf der 
Diskette befindet sich zu- 
sätzlich ein kurzes Di gl- 
Demo. 



Grafik: 87% 

Sound: 

Handhabung: 89% 

Motivation: 84% 

Gesamt: fl 5% 

Variabel 

Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Ftrebird 
Bezug: Rushware 

Bruchweg 128-112 
■4Ü44 Kaarst 2 
Tel : 02101/60 70 






„Talespin“ ist ein Programm, mit dem Menschen wie Du und ich (also Leute ohne die 
geringsten Programmierkenntnisse) ganz einfach per Mausklick eigene und komplexe 
Abenteuerspiele erstellen können . . .verspricht zumindest die Verpackung. Das klingt 
eigentlich fast zu schön, um w ahr zu sein - schauen wir mal, was wirklich an der Sache dran 



ist. 

Soviel vorweg: es funk Ho- 
mert tatsächlich, zumindest 
mit kleinen Einschränkun- 
gen. Wer nämlich auf ein 
Advcnture im klassischen 
Sinn (also mit einem feinen 
Parser für Textcingab-en) 
hofft, wird enttäuscht Mit 
„Talespin 1 * lassen sich viel- 
mehr mausgestctierie Gra- 
fik- Abenteuer erstellen, in 
denen sich durch Anklicken 
eines Objekts ein Textfenster 
öffnet und dem Spieler ver- 
schiedene Möglichkeiten 
zum Handeln anbietet. Ein 
Verfahren, das gewöhnlich 
unter der Bezeichnung 
„Multiple Choice“ bekannt 
ist. Ein kleines Beispiel aus 
der Praxis: Nehmen wir an, 
daß auf einem Screen ein 
Arzt zu sehen ist* den wir 
auch sofort ankiieken, Nnn 
materialisiert ein Textfen- 
ster mit folgendem Inhalt: 
„Hallt hallo* ich bin Doktor 
Eisenbart! Willst Du. 
daß — und jetzt die Mög- 

lichkeiten, in das Geschehen 
einzugreifen, z. B. - 

a) „ich Dich heiler 

b) „ich Dir einen Rat gebe?“ 

c) „ich Polen Hermes-Bürg- 
schaft anbiete?“ (etc.) 

Je nachdem, für welche der 
angebotenen Möglichkeiten 
man sich entscheidet, nimmt 
die Geschichte dann ihren 
Fortgang. Und genau hier 
liegt auch der sprichwörtli- 


che Hund begraben, denn 
mit dieser Methode sind der 
Phantasie des Spielers doch 
recht enge Grenzen gesetzt. 
Das Erstellen solcher Ga- 
mesgeht mit „Talespin“ sehr 
komfortabel und llott von 
der Hand, immer vorausge- 
setzt, man verfügt über ei- 
nen Amiga mit mindestens 
einem MB Arbeitsspeicher 
(darunter tut sich gar- 
niehts). Ein zarter Druck 
auf den rechten Mausknopf 
genügt, und schon erhält 
man ein umfangreiches 
Hauptraenü zur totalen 
Kontrolle von Bildern, digi- 
talisierten Geräuschen (!), 
Variablen (keine Sorge, 
ganz einfach zu handhaben) 
und, was das Wichtigste ist* 
von logischen Verknüpfun- 


gen. Dazu gehören z,B. Sa- 
chen wie: 

- Wenn der User den Punkt 
„ . , .ich Dir einen Rat gebe?“ 
anwählt* soll die Seite 
„Doktor warnt User“ aulge- 
rufen werden; 

- oder daß der Menüpunkt 
„ . . .daß ich Dich heile“ nur 
dann aultaucht, wenn die 
Spielfigur über ausreichend 
Bargeld verfügt (etc.). 

Auf diese Art und Weise 
lassen sich schon recht hüb- 
sche Adventurcs erstellen, 
die bei Bedarf auch einen 
Umfang von mehreren Dis- 
ketten haben können! Ein - 
übrigens frei kopierbarer - 
„Player“ namens „Teil Tale“ 
wird gleich mitgellefert* mit 
dessen Hilfe die Spiele Mar- 
ke Eigenbau dann auf jedem 
Amiga laufen. So ein selbst- 


gestricktes Abenteuerspiel 
wäre doch ein schönes und 
sehr persönliches Geschenk 
für den Freundeskreis, 
oder? Wie wäre es z.B- mit 
„Werners Q kiest for FEasch- 
bäcr“ oder gar „Helmuth 
und Hannelore auf der Su- 
che nach dem heiligen 
Schal“? 



Zeig! wit's geht und mariil auch 
n<H,-li Spaft: Heii|ricl-AdU'fttlire .the 
Gmit". 

Die erforderlichen Grafiken 
malt man jedoch besser mit 
einem eigenen Malpro- 
gramm - das in „Talespin“ 
integrierte taugt bestenfalls 
zum Sirichmännchen- 
Zcichnen. Da sieh jedoch 
komplette IFF-Dateicn 
(Bilder und Digi-Sounds) in 
das Programm integrieren 
lassen, stehen dem User eine 
Menge verblüffender Mög- 
lichkeiten zur Verfügung. 
So können diese Dateien 
nachträglich verzerrt, ver- 
größert/ verkleinert oder ge- 
spiegelt werden (praktisch* 







man malt einen einzigen waldl ). Wer es genauer wis- 
Baum und simuliert damit sen möchte, findet im ausge- 
den gesamten Schwarz- zeichneten (und sehr um- 


Dre Obersten Jldi* Hu 



fangreietien)aber leider eng- 
lischen Handbuch sogar ein 
extra Kapiteln das die pro- 
fessionelle Vorausplanung 
zur Adventüre-Erstellung 
beleuchtet. 

Alles in allem ist „Tales pin" 
also durchaus sein Geld 
wert, da cs seinen Besitzern 
neben der kinderleichten Er- 
stellung von Abenteuerspie- 
Ecn noch eine ganze Palette 
anderer Möglichkeiten 
eröffnet' Quizspicle wären 
ebenso denkbar wie der Ein- 
satz als Nachhilfdchrrr für 
beispielsweise Vokabeln. 
Störend ist eigentlich nur die 
amerikanische Tastalu rbcle- 
gung, aus der sich auch mit- 
tels „Sctmap d“ keine deut- 



schen Umlaute herauskit- 
zeln lassen. Daß das Pro- 
gramm lediglich im Lores- 
Modus unter Verwendung 
von nur 16 Farben arbeitet, 
ist da schon eher zu ver- 
schmerzen. Aber was soll's; 
Keine Rose ohne Dornen! 
(Felix Bubi) 


Preis: ca. B9,- DM 
Hersteller: Microdeal 
Bezug: Computers hop 
Gamesworld 
Landsbe r ger Str. 135 
8000 München 2 
Tel.: 089/ 5 02 24 63 



Zwei große Fragen beschäftigen seit jeher Philosophen und Wissenschaftler gleicherma- 
ßen: Die eine lautet tl Wie entstand das Universum?“, die andere „Warum gibt es keine 
Spielezeitschrift ohne Game-Charts?“ Wie immer wissen wir keine vernünftige Antwort, 
Um jedoch mit keinen universellen Grundgesetzen in Konflikt zu kommen, präsentieren w ir 
Euch hiermit die aktuellen Joker*Charts, & 

Eines wollen wir auf keinen 
Fall: Euch irgendwelche ge- 
türkten Verkaufs-Charts 
versetzen, wie das vielerorts 
leider üblich ist. Nein, der 
JOKER ist Euer Magazin, 
deshalb sollt auch Ihr in Zu- 
kunft die Spiele-Hitparade 
gestalten. Schreibt uns, wel- 
ches Spiel Euch gerade am 
besten gefallt, oder schickt 
gleich eitlen kompletten 
Chart. Mit machen wird be- 
lohn t T unter allen Einsen- 
dungen verlosen wir drei ak- 
tuelle Games und drei starke 
Joker-Shirts! 


if ** 


Unsere diesmalige Hit- 
parade spiegelt die Meinung 
der gesamten Redaktion 
wieder und entstand nach 
stundenlanger Diskussion 
in demokratischer Abstim- 
mung („entweder Omni- 
Play kommt mindestens auf 
Platz 7, oder cs gibt eins auf 
die Nuß . , ,P etc.). Mat se- 
hen, ob wir Euren Ge- 
schmack getroffen haben. 


tiü 


JmSUF 

AU Zugabe, hier noch die 
Fünf miesesten Games des >0- ‘ 

Monats: 0^^' 

\ \ «SS*»* 


Schickt bitte eine Postkarte 
an: 

Joker Verlag 
„Up & Down“ 

Untere Parkstraße 67 
8013 Haar 
Deutschland 


Jk*fc«r*rcli 1 w - d* 



Für den kleinen Hunger zwischendurch: 



Dieser lebenswichtige Beitrag gehört zu unserer unregelmäßig erscheinenden Reihe 
„Praktische Lebenshilfe für den Aniigianer“, Denn wir lassen Euch mit Euren 
Problemen auch da nicht alleine, wo andere längst verzweifeln! 



Wer kennt sie nickt, die lei- 
digen Begleiterscheinungen, 
wenn einen die Computer- 
leide nschaft gerade so rich- 
tig gepackt hat? Sitzt man 
erst mal vor dem Monitor, 
tief in das neueste Spiel ver- 
sunken, ja dann sitzt man 
da, und sitzt . , . Kaum zu 
glauben, woher man früher 
eigentlich all die freie Zeit 
hatte, um so nebensächliche 
Dinge zu erledigen wie Es- 
sen* Schlafen, oder sich gar 
mit Leuten zu unterhalten, 
die nichts von Computern 
verstehen’ 

Die GeheimwafTe zur Zeit- 
ersparnis heißt natürlich 
Automatisierung. Deshalb 
hier ein paar heiße Tips, wie 
sich zumindest das Problem 
der Nahrungsmittclaufnah- 
me durch einige kleine Ra- 
tional ssie ru ngsmaß nah m cn 
in den Griff bekommen Läßt 
(für den restlichen unwichti- 
gen Kram müßt Ihr Euch 
eben selbst etwas einfallen 
lassen). Und das Schönste: 
es läßt sich alles direkt am 
Amiga erledigen, also kein 
schmerzhaftes Sich Eosreißen 
vom Bildschirm mehr, keine 
beschwerlichen Wege in die 
Küche, all das gehört bald 
der Vergangenheit an* w r cnn 
Ihr bei unserer Bastelanlei- 
tung mitmacht, 

Alles, was man für die Basis- 
version unseres Amiga-Äus- 
bauvorschlags braucht, ist 


ein Lötkolben, ein paar Me- 
ter Draht, eine alte Heizspi- 
rale und etwas handwerkli- 
ches Geschick. Bei der luxu- 
riöseren Variante kommen 
dann noch einige elektroni- 
sche Bauteile wie Tempera- 
tursensoren ctc. dazu* aber 
für den Einstieg ist das alles 
noch nicht nötig. 

Hier also unser Vorschlag 
Nr, l: „ Würslehengrillen mit 
dem Amiga 11 , Und so wird's 
gemacht: Als erstes suchen 
wir das Netzteil (besonders 
beim 500er eine ganz leichte 
Übung: das Ding steht meist 
da, wo es am ehesten im 
Weg ist!) und öffnen selbi- 
ges mit aller gebotenen Vor- 
sicht - 220 Volt sind schließ- 
lich kein Pappenstiel. So- 
dann löten wir unsere Dräh- 
te an, die mindestens so Lang 
sein müssen, daß sie ans 4 cm 
Gehäuse herausschauen 
(sonst gibfs nachher beim 
Betrieb unschöne Fett- 
flecken auf den Platinen). 
Nun basteln wir uns noch 
schnell eine Aufhängevor- 
richtung für die Würstchen 
- und das war’s auch schon 
fast! Der Rest geht ganz ein- 
fach: Will man eine Wurst 
grillen, steckt man die ange- 


löteten Drähte jeweils in die 
Wurstenden und wartet ab, 
bis sie heiß ist- Die Wurst 
funktioniert dabei wie ein 
elektrischer Widerstand, 
das heißt, sie erwärmt sich 
bei Strom Zufluß, Je nach 
Sorte geht das unterschied- 
Eich schnell vonstalten* 
Frankfurter brauchen er- 
fahrungsgemäß fast doppelt 
so lang wie Weißwürste, 
aber das findet man am be- 
sten durch Ausprobicrcn 
heraus. 

Das hier beschriebene Mo- 
dell ist natürlich die absolu- 
te Low-Cos t- Einsteiger- Ba- 
sisvariante. Für alle, die es 
professioneller haben wol- 
len, hier noch ein paar wei- 
terführende Hinweise: Wem 
eine Wurst nicht reicht 
(Vielfraß!!), dem sei emp- 
fohlen* doch einmal mehre- 
re Würste parallel zu schal- 
len (aber Vorsicht: Netzteil 
nicht überlasten). Ein Nach- 
teil dieses Modells ist aller- 
dings, daß man selbst die 
ganze Zelt aufpassen muß - 
wer sich jedoch ein Compu- 
tergrill programm schreibt* 
kann es dann ganz luxu- 
riös und vollautomatisch 
haben. 


Zwischenfrage: Ist hier ir- 
gendjemand dabei, der das 
alles absolut hirnrissig und 
völlig unmöglich findet? So, 
ja, nun für den habe ich eine 
kleine Überraschung: Es 
gab nämlich tatsächlich ein- 
mal einen Würstchenauto- 
maten, der genau nach die- 
sem Prinzip funktioniert 
hat! Warum sich diese ge- 
niale Idee nicht durchgescizt 
hat, ist mir schleierhaft. Nun 






Der HeiBwurst-Autumat - 
mußte er sterben, weil er sei- 
ner Zeit voraus war? 




Text zeilc: Pause - Kaffee ist 
fertig. 

So, ich glaube, das waren 
vorläufig genug Anregun- 
gen, Die Anwendungsmög- 
lichkeiten sind natürlich un- 
begrenzt, mit dem nötigen 
Einsatz ließe sich auch ein 
komplettes Ochscngrillprc- 
gra mm entwickeln. Aber Ihr 
habt selbst bestimmt noch 
viel bessere Ideen, für heute 
wünsche ich Guten Appetit 
und - laßt nichts anbren- 


ja, hier auf alle Fälle unser 
Vorschlag Nr, 2: „Kaffee- 
kochen mit dem Amiga’ 1 : 
Wer bis hier gut auf gepaßt 
hat, ahnt sicher schon, wie 
das gehl. An unsere Drähte 
kommt jetzt einfach die 
Heizspirale dran - fertig. 
Die Spirale besorgt Ihr Euch 
am besten auf dem Schrott- 
platz, der ist überhaupt eine 
wahre Fundgrube für elek- 
trotechnische Steinzeitarti- 
kd, Mancher sagt sich viel- 
leicht „Naja, eine 


Kaffeemaschine tufs doch 
genauso 1 - das ist schon 
richtig, aber überlegt Euch 
einmal das gesamte Spek- 
trum der Erweiterungsmög- 
lichkeiten unseres Modells: 
Wer geschickt ist, und sich 
das passende Programm 
schreibt, kann sich selbst ei- 
nen Service installieren, ne- 


ben dem das beste Wiener 
Kaffeehaus blaß aussieht. 
Wie wäre es zum Beispiel 
damit: Wenn Ihr während 
eines Spiels Lust auf Kaffee 
bekommt, tippt Ihr einfach 
kurz den Befehl Kaffee- 
kochen ein. Nach zehn Mi- 
nuten erklingt ein wohltö- 
nender Gong, und auf dem 
Bildschirm erscheint die 


Ja, das haben wir uns ge- 
dacht, daß Dich das interes- 
sieren wird.,.! Aber ge- 
schenkt gibt es tatsächlich 
etwas, versprochen ist 
schließlich versprochen. 
Nur was? Nun, Geld haben 
wir leider selbst zu wenig, 
und ein Auto besitzt aus- 
schließlich unser Verleger, 
der m ag sich jedoch um kei- 
nen Preis davon trennen. Al- 
so schenken wir Dir das ein- 
zige, wovon wir ein bißchen 
abgeben können - nämlich 
Raum im Heft, Und zwar 
für Deine private Kleinan- 
zeige, Wenn Du also etwas 
verkaufen, tauschen oder 
selbst verschenken möch- 
test dann genügt eine Post- 
karte mit dem entsprechen- 
den Text und dem Stichwort 
Kleinanzeige Pie Briefmar- 
ke mußt Du dann noch 
selbst zahlen (sorryl), der 
Rest kostet Dich keinen 
Pfennig! 

Einzige Einschränkung: An- 
zeigen mit dem Vermerk 
„postlagernd” oder einer 
Postlage rkarten nummer^o- 



wie solche, die darauf schlie- 
ßen lassen, daß es sich um 
den Vertrieb von indizier- 
ten Programmen oder gar 
Raubkopien (Gott ob 
Gott!) handelt, werden 
nicht veröffentlicht. Wir bit- 
ten um Verständnis, aber 
Schnaps ist Schnaps, und 
Gesetz ist nunmal Gesetz. 

Zum Schluß nochmal alles 
ganz langsam, zum Mit- 
schretben: Wer eine private 
Kleinanzeige in AMIGA 
JOKER veröffentlichen 
möchte, kann dies kostenlos 
tun. Einfach eine Postkarte 
(Schmierzettel tut’s auch) 
mit dem Anzeigentext verse- 
hen und unter dem Stich- 
wort Kleinanzeige an fol- 
gende Adresse schicken: 

JOKER VERLAG* Untere 
Parkstraße 67, 801 3 Haar* 
Deutschland 


Wir hoffen, Euch schon 
bald einen richtigen, kleinen 
Amiga-Markt bieten zu 
können. Also, mitmachen’!! 



j'j 


Der Titel Läßt sofort die angenehmsten Erinnerungen auferstehen: ah, die gute alte Zeit, als 
„Marhle Madness** noch ein Renner war .. * . Das neue Geschicklichkeitsspiel des deutschen 
Sphinx'Labels erinnert in der Praxis jedoch eher an den Oldie „Space Baller'*. 


Eine blaue Murmel muß si- 
cher über frei im All schwe- 
bende schmale Ebenen diri- 
giert werden. Der Weg ist 
mit allerlei Symbolen be- 
stückt, die neben verschie- 
denen unschönen Auswir- 
kungen auch das Punkte- 
oder Finanzkonto auf- 
stocken können. Trifft man 
ein bestimmtes Symbol, so 
kann zwischen unterschied- 
lichen Möglichkeiten ge- 
wählt werden, wie das zu- 
sam men gemurmelte Geld 

angelegt werden soll. Für 95 
Dollar geht 's in den näch- 
sten der insgesamt fünf Le- 
vel, ab fünf Dollar kann 
man den Punktestand nach 
oben aufstocken 


Magic Marble kann mit sehr 
ansehnlicher Grafik aufwar- 
ten, auch der verwendete 
Sound paßt ausgezeichnet 
zum Spiel und wirkt niemals 
störend. Einzig die Joystick- 
abfrage ist nicht zu 100 Pro- 
zent befriedigend, aber wer 
etwas Zeit und Übung inve- 
stiert, wird schon bald zum 
gewieften Meister- Murmler. 


Hier kommt der Trainings- 
modus gerade recht; beson- 
ders da das dünne (mehr- 
sprachige) Anleitungsheft- 
chen nicht allzu aufschluß- 
reich ist. 

Fazit: Ein feines Geschick- 
lichkeitssptel, das zwar nicht 
zu den harten Amiga Dro- 
gen gehört, aber durchaus 
Sucht-Qualität hat. (ur) 








Grafik: 68%, 

Sound: 72% 

Handhabung: 64% 

Motivation: 76% 


70% 



Gesamt: 

Variabel 

Preis: ca, 69,- DM 
Hersteller: Sphinx Software 
Bezug: Kupke 

Computertechnik 
Burgweg 52 A 
4600 Dortmund l 
Tel.; 0231 VS1 83 25-27 


Spezialität: Einige Zusalz- 
funktionen (z. B, Steine set- 
zen, um Brücken zu bauen) 
werden über die Tastatur ge- 
steuert Als Zugabe enthält 
die Schachtel eine blaue 
Glasmurrnct. 


MARlLi 


3,5 


2DD NN - 


1 


2DD No Name Diska tnh 135 tp«, verpack! ln iQer 
Kartons mit Aufklebern, Error Free da Gertified, and-“ 
Verpackungs-Breiten & Qualitäten (auch 5,25"} 


fOSt 19.- 20 SL 37.- SO St 

löost 195.- 200 St 312,- 500 SL 
ab 1000 Stück nur noch 1490,- 


PS: Wir fuhren auch ordentliche 
bereits ab 1 0,- je Disk (kein* PD. 
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Versand: UPS o, Post-Nachnahme und W- Anteil, 
Vorkassesscheck + 7~. Gesamteste gegen 2.- fn 
Bhefma/ken, bei Kauf Verrechnung. 
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Zu diesem Zweck hüpft, 
rennt oder schwimmt Gil- 
ben durch eine mittelpräch- 
tige Grafik, die offensicht- 
lich Städte, Wüsten, Meere 
und modrige Sümpfe dar- 
stellen soll Dies alles ge- 
schieht zu den Klängen eines 
monotonen Sounds, der auf 
die Dauer das Nervenko- 
stüm dermaßen strapaziert, 
daß der Griff zum Regler 
schon vorprogrammiert ist. 
Der wackere Gilbert (ein 
Außerirdischer von erlese- 
ner Häßlichkeit) besitzt als 
einzige Waffe die Fähigkeit» 
grüne Schleimkugeln zu 
spucken, um damit seine 
vielfältigen Gegner zu elimi- 
nieren, Kommt Gilbert auf 
seiner Reise an einem Spiel- 
automaten vorbei, so hat er 
die Möglichkeit, sich ein 
paar schlaue Ratschläge für 
seine weitere Suche zu ergat- 
tern, Natürlich nur, falls er 
gewinnt. Verliert er, wird ei- 
ne Stunde vom Zeiilimit ab- 
gezogen. 

Handlung, Grafik und 
Spielwitz dieses Action-Ad- 
venturcs sind zu gleichen 
Teilen kaum vorhanden. 


weshalb jedes weitere Wort 
zu diesem Spielchen einer 
groben Flat zvtr sch Wendung 
gleich kommt. Wer das Ga- 
me trotz unserer warnenden 
Worte kauft, ist selber 
schuld - wer's schon hat, 
hat Pech gehabt, (ur) 


Grafik: 35% 

Snund: 32% 

Handhabung: 46% 

Motivation: 39% 



38% 


Gesamt: 

Für Anfänger 
Preis: ca, 69,- DM 
Hersteller: Enigma 
Variation* 

Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht i 7 
3203 Sarstedt 4 ■ 
Td.: 05066 / 4031 


Spezialität: Das Programm 
kommt großspurig auf zwei 
Disketten daher, von denen 
eine nur für die Loading- 
screen gebraucht wird. Tat- 
sächlich ist die auch das Be- 
ste am Ganzen . . . 


Gilbert, ein grünes schleimiges Etwas hat 24 Stunden Zeit, fünf Teile seines Raumschiffs zu 
finden, die er benötigt, um vom Planeten Drill zu entkommen* 


Archiv* <D* 




Der Spaß Fängt hier schon 
beim Auspacken an: Die 
überdimensionierte Box mit 
dem wunderschönen Cover 
fördert neben den zwei 
Spieldbketten und dem eng“ 
lischem Anleitungsheft eben 
ein T-Shirt zutage,, in dem 
man sich durchaus sehen 
lassen kann. Kaum ist die 
Sumdiskeüe im Schacht, 
geht das Vergnügen weiter: 
Aller feinster Sound von Da- 
vid Whättaker( ziem] ich aus- 
geflippt, irgendwie psyche- 
delisch . . .) untermalt die 
obligatorischen zwei Titel - 
screens. Danach heißfs Dis- 
kette wechseln - eventuell 
vorhandene Zusatzlaufwcr- 
ke erkennt das Programm 
nicht an. 

An dieser Stelle kurz die 
Vorgeschichte: Vor langer 
Zeit entführten die „Priester 
der Bestie" einen Knaben, 
fütterten ihn mit allerlei 
Zaubcrmixturen und setzten 




Grafik: 92% 

Sound: 93% 

Handhabung: S9% 

Mot ivation: 86% 

Gesamt: 90% 

Für Anfänger 
Preis: ca, 99,- DM 
Hersteller: Reflcctio 
Psygnosis 
Bezug: Cümputershop 
Games wortd ■ 
Landsberger St r 135 
8000 München 2 
Tel.: 0 89/5022463 



Spezialität: Zwischen den 
Levds verkürzen stim- 
mungsvolle Bilder die lange 
Wartezeit. Leider verfügt 
das Game weder über eine 
Highscorctabdlc noch über 
eine Prozents nzeige. Kein 
Zwei-Spieler-Modus vor- 
handen. 


:Der britische Nobel-Label „Psygnosis“ holt zum große» Paukenschlag aus: In 350 Screens 
m , warten 132 verschiedene Monster darauf, eins auf die Birne zu bekommen! 



Der Amiga Joker meint: 1 
„Shadow üf the Bcasi 
zeigt eindrucksvoll, was 
der Amiga wirklich kann!“ 



das Kind jahrelang unter 
Hypnose, Als der Jüngling 
endlich geschnallt hatte, was 
da so ablief (ein Blick in den 
Spiegel sollte genügen: der 
Kerl sieht aus wie ein Zie- 
gen bock!), war er verstand- 
licherweisc ziemlich sau- 
er.,. Der Spider darf nun 
die gestreßte Geiß durch 13 
Level zur wohlverdienten 
Rache führen. 

Gottlob hat sich auch bei 
Psygnosis zwischenzeitlich 
eine vernünftige Joystick- 
durchgcsctzt. Ls 
nur ein Minimum 



an Schlägen (links/recht.s 
und oben/unten) zur Verfü- 
gung, jedoch tut das aus- 
nahmsweise dem Vergnügen 
keinen Abbruch, Die Wan- 
derung durch die besonders 
liebevoll gestalteten Screens 
gerät zum Augen- und Oh- 
renschmaus: Stimmungs- 

volle Bilder in herrlichen Pa- 
stelltöncn ( 128 Farben! ) und 
ständig wechselnde Melo- 
dien lassen niemals Lange- 
weile aufkommen. Aber der 
Clou kommt noch: Shadow 





ShüduM Htf che Bl'usI: IM vcrachiir- 
dim- Grgncr! 

of the Beasl kann mit dem 
besten Scrolling aufwarten, 
das der Amiga je gesehen 
hat. Mit 50 Bildern pro Se- 
kunde erreicht das Game 
echte Arcadc-Qualiiätl Nur 
die Animation hat offen- 
sichtlich unter dem Auf- 
wand, der beim (komplett 
ruckfreien!) Scrolling in 
mehreren Ebenen betrieben 
wurde, etwas gelitten - das 
eigene Sprite bewegt sich 
eckig, die Gegner so gut wie 
gar nicht. 


Das Gameplay gibt sich et- 
was hausbacken: Man läuft 
durch die Gegend, erklimmt 
Leitern, findet Pot io ns (die 
nützlichen sehen genauso 
aus wie die ekligen, da hilft 
nur ein gutes Gedächtnis!), 
Waffen* oder Schlüssel zu 
geheimen Levels und ver- 
kloppt massenweise Mon- 
ster, 12 Feindberührungen 
kann der Bock einstecken, 
ehe er das Zeitliche segnet. 
Dennoch: Die perfekte Ins- 
zenierung bringt 's einfach! 

Mil Shadow of the Beast 
haben sich Martin Edmond- 
son und Paul Ho warth, die 
auch schon Bailistix pro- 
grammiert haben, selbst ein 
Denkmal gesetzt. Allerdings, 
haben die beiden angedroht, 
in Zukunft auf Konsolen 
umzusteigen, sollte die Sa- 
che mit den Raubkopien aul 
den 1 6-Bittorn kein Ende 
nehmen. Das wäre ein her- 
ber Verlust, denn „Beast“ ist 
eines der ganz wenigen Spie- 
le, die den Amiga wirklich 
bis an die Grenzen ausrei- 
zen! (ml) 
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Man fühlt sich glddl lübsusej Djel's 
Scfirc-i Ift ihch ist gnliluso chaotisch 
wie der eigener 


Spezi aliiäten: Eingedeutsch- 
tes Grafikad venture mit 
Animations-Sequenzen. 
Unzureichende Anleitung 
und lästige Farbcodeab- 

i'nigc. 



Der Amiga Joker meint: 

:gcnd ofDjd bietet eine 
Menge Adventure-Spaß - 
und alles auf Deutsch!* 



Legern! of Djel ff r R^ 
Grafik: 79®-- 

Sound: 74%lj 

Handhabung: 66% ' v 
Motivat ion: 73% 

Gesamt: 73% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 64,- DM 
Hersteller: Tomahawk 
Bezug: Born ko 

Elbiuger Sir. 1 
6006 Frankfurt 90 
Tel. 069/70 6050 
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Wer wagt es - Rittersmann oder Knapp . . .? Natürlich keiner von beiden, denn im neuesten 
Abenteuerspiel des französischen „Tomahawk “-Lab eis sind einmal mehr deine überragen- 
den Fähigkeiten als „Ritter der Maus“ gefordert. 


Diesmal schlüpfst du in die Rolle von 
Djel, einem jugendlichen Magier mit 
beachtlichen Fähigkeiten, Drei Auf- 
gaben gilt es zu lösen: Du sollst die 
verschwundene Tochter von Azeulisse 
wiederfinden, in die du ohnehin ver- 
knallt bist* du mußt Gevatter Kal 
’ne Masse Kohle rüberschieben, und 
schließlich darfst du dem Bleichge- 
sicht Theros einen Heiltrank mixen, 
damit er nicht mehr aussteht wie ein 
Zombie. Zum Dank stellt dir jeder 
eine Statue auf den Schreibtisch, die 
beim An klicken herrlich animiert wird 
(wirk! ich sehenswert!). Genau diese 
Statuen, sowie ein Erbstück deines 
Vaters (ein gehörnter Adler - wie 
geschmackvoll!) sind es, die dir per 
Maus klick die Reise durch die Fanta- 
sy-Welt erlauben. 

Das geflügelte Untier spuckt na m lieh 
einen „Reiseprospekt* an die Wand, 
der sämtliche Locations aufzeigt, die 
im Moment zur Verfügung stehen. 
Manchmal ist die Auswahl etwas dürf- 
tig, da geh Fs dann eben mit den Statu- 
en weiter. Da dein Gedächtnis anschei- 
nend etwas schwach auf der Brust ist 
(weniger saufen, gell!), hilft dir hier 


das Hirn eines Drachen wieder auf die 
Sprünge, das du vorsorglich auf dei- 
nem Schreibtisch aufbewahrst. Es ist 
quasi das Nachschlagewerk deiner Be- 
sitztümer, Zwei Dinge sind noch von 
essentieller Wichtigkeit: Zum einen 
die Kerze - jedes Klicken mit der Maus 
verbraucht Energie [außer in deiner 
Behausung) und erzeugt einen Ton 
unterschiedlicher Höhe. Klingt 's hohl 
wie aus dem Keller, so sind deine 
magischen Fähigkeiten und, falls du 
keine weitere Kerze mehr im Rucksack 
hast, auch dein Leben erschöpft. Zum 
anderen die Fledermäuse und BlcibEu- 
men, die cs zu fangen bzw. finden gilt. 
Wirft man diese in den „großen Alam- 
bic £L , so spuckt er zehn Goldstücke ins 
Säckel. Ein „Uhuu Uhuu“ der Eule 
über der Tür kündigt übrigens Besuch 
an, und auch ein gelegentlicher Blick 
zum Fenster ist empfehlenswert r . . 
Die grafische Gestaltung der meisten 
Scrcens ist durchwegs gelungen und 
hebt sich wohltuend vom üblichen 
Adventure-Eänerlei ab. Auch der 
Sound, und hier besonders die witzige 
Tiiclmdodie, trägt zum atmosphä- 


risch dichten Abenteuer-Spaß bei, 
überall gilt es, die Gegend zu erkun- 
den und Rätsel zu lösen, um sich so 
langsam weiter vorzuarbeiten. Dabei 
wird man immer wieder durch ani- 
mierte Leckerbissen überrascht. So 
auch bei der Kampfsequenz, in der du, 
in einen Drachen verwandelt,, den 
Gegner zu bezwingen versuchst. We- 
niger schön ist, daß der Bildschirm- 
aufbau teilweise recht lange dauert, 
und das Einfangen der Fledermäuse 
ausgesprochen mies gelüst wurde. Die 
absolut lahme Schußfolge macht das 
Unterfangen zum reinen Glücksspiel. 
Dazu läßt sich der Spielstand zwar 
anhalten, aber nicht abspeichern. Das 
ist wohl gewollt, aber ganz, schön fies, 
zumal die Kampfscqucnzcn keines- 
wegs einfach sind. Hier hilft vielleicht, 
ein(e) Freund(in), der /die die Steue- 
rung des zweiten Drachen übernimmt. 
Die kleinen Mängel sollten jedoch den 
Spielspaß an diesem komplett einge- 
deutschten Ad venture nicht entschei- 
dend schmälern. „Legend of Djel* bie- 
tet auf jeden Fall einige Stunden stim- 
mungsvolles Rätsellösen! (wh) 







Tja 


I hier sollten sie eigent- 
lich stehen - die Leserbriefe 
mit Eurer Kritik, Eurem 
Lob und was Euch sonst 
noch so alles einiaHi. Da 
dies aber nun einmal die 
erste Nummer ist, ist's leider 
Essig damit. Andererseits: 


eine leere Seite mitten im 
Heft sieht ja auch nicht gera- 
de so toll aus. Was also tun? 
Pfiffig, wie wir sind, ist uns 
jedoch schon nach wenigen 
Stunden intensiven Nach- 
denkens etwas eingefallen! 
Hier also die Lösung des 
Problems: 


Damit auch der Schreibfaul- 
ste unter Euch sieht, wie 
kinderleicht so etwas geht, 
haben wir uns hingesetzt 
und ganz einfach selbst zwei 
„Musterbriefc 11 verfaOt- 
Sollten sie Euch nicht gefal- 
len - null Probleme»! EURE 



Meinung würde uns ohne- 
hin viel mehr interessieren 
als unser eigenes Geschreib- 
sel, . . 


Waaas, zuviel Lobhudelei? 
^ ^ So schreibt doch kein ver- 


nünftiger Mensch einen Le- 
serbrief, meint Ihr? Bitte 
sehr, es geht auch anders. 
Schließlich haben wir ja 
zwei Briefe versprochen . . . 



Wie immer gilt: Wer’s zu 
ernst nimmt, ist selber 
schuld! Trotzdem: wenn Ihr 
mehr zu Brief Nummer eins 
tendiert, dann nichts wie ran 
ans Schreibgerät. Gefällt 
Euch allerdings der zweite 
Brief besser, dann dürft Ihr 
Euch ruhig noch ein bißchen 
Zeit lassen . . . 
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Knovv How bedeutet bekanntlich „gewußt wie“, und genau darum geht’s auch auf den 
folgenden Seiten. Hier findet Ihr Monat für Monat massenweise Tips, Tricks, Cheat- 
Modes und Lösungen zu aktuellen Amiga-Games. Also, Verzweiflung, zerraufte Haare 



Komplett losung: Deja Vu II 


und Beruhigungstabletten sind ab heute Schnee von gestern! Ab sofort 
verzagen, JOKER fragen!“ 


heißt es: „Nicht 


Besten Dank an die Firma 
Bcstway für die toEle Kom- 
plettlösung zu dem schwieri- 
gen Icon-Advcnture. Da der 
Platz leider begrenzt ist, und 
wir Euch neben dieser Lö- 
sung noch einige Tips zu 
anderen Spielen bieten wol- 
len, haben wir den Peja Vu 
El- Artikel auf zwei Teile ge- 
splittet. Hier also der An- 
fang, wie die Geschichte en- 
det, erfahrt Ihr nächsten 
Monat, 

Am Spielbeginn befinden 
wir uns im Badezimmer. Die 
Hose muß man mitnehmen 
und anzichcn, dann gehen 
wir ins nächste Zimmer, 
nehmen den Fahrplan vom 
Schrank und das Papier aus 
dem Eimen Weiter gehfs 
durch den Flur ins Casino 
(geradeaus und dann links). 
Für 10 $ aus deiner Briefta- 
sche in der Hose bekommst 
du von der Frau an der 
Kasse zwei Chips, danach 
gehst du nach links, bis du 
Rudy Kowalski findest (ex- 
aminc Namcnsschildchcn). 
Nachdem du Rudy den Zei- 
tungsausschnitt vom Boxen 
gezeigt hast, kannst du 
gewinnen; Du setzt 10 S. so- 
bald du 40 $ gewonnen hast, 
nimmst du 20 5 weg und 
spielst mit dem Rest weiter, 
bis Rudy aufhören muß. Mit 
den gewonnenen Chips 
gehst du zur Kasse und 
wechselst sie. Jetzt muß 
man wieder raus auf die 
Straße und nach rechts zum 
Bahnhof. Im Bahnhof wen- 
den wir uns nach rechts 
zum Gepäcks Schalter. Dort 
rechts oben an der Wand 
steht, auf welchem Gleis der 
Zug nach Chicago abfährt. 
Die Bahnsteige wechseln je 
nach Zeitpunkt. Im Zug be- 
zahlt man dem Schaffner 
2t} §. In Chicago angekom- 
men gibt man dem Blinden 
in der Bahnhofshalle ein 


Geldstück und nimmt eine 
Zeitung. Nun verläßt man 
die Bahnhofshalle, steigt in 
das Taxi und zeigt Gabby 
den Führerschein. 

Wenn du angekommen bist, 
gehe ins Haus und schließe 
mit dem Schlüssel aus deiner 
Hose das mittlere Zimmer 
auf. Dort finden wir allerlei 
nützliche Dinge: Wir neh- 
men also die Taschenlampe 
mit, sowie das Geld, den 
Revolver aus der Jacke und 
die Patronen, das Taschen- 
messer und die beiden 
Schlüssel aus dem Koffer. 
Nun gehen wir wieder zum 
Taxi zurück und zeigen 
Gabby den Zeitungsaus- 
schnitt, in dem Joes Bar er- 
wähnt wird. 

Vor Joes Bar muß man links 
in die Seitenstraße gehen 
und die Feuerleiter hüeh- 
kiettern. Mit „Operate an 
Holzbretf' gelangt man hin- 
ein. Jetzt heißt es, das Tele- 
fon öffnen und den Schlüs- 
sel mitnehmen, dann kann 
man wieder hinunterklet- 
tern und weiter in die Seiten- 
straße hineingchen. Die Tür, 
die dort auftaucht, öffnen 
wir mit dem Taschenmesser. 
In dem dunklen Zimmer 
schalten wir die Taschen- 
lampe an, gehen geradeaus 
in die Bar und in den Keller 
hinunter. Hier mußt du das 
Regal zur Seite bewegen 
(opcraie Flasche, Mitte 
rechts im Regal) und nach 
links in den Spielsaal gehen. 


Jetzt kannst du mit dem 
Schlüssel aus dem Telefon 
den rechten einarmigen 
Banditen öffnen und die 
Karte und das Buch heraus- 
nehmen. 

Das war ’s für diesmal von 
Deja Vu II, den Rest erfahrt 
Ihr demnächst in diesem 
Theater. . , 
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Tips & Tricks 


Wer sich bei SIM-City ein 
volles Staatssäckel ergau- 
nern möchte, geht so vor: 
Zunächst die Stcuerrate auf 
0 Prozent setzen - jetzt sie- 
deln sich jede Menge neue 
Firmen und Bürger in der 
Stadt an. Im November die 
Steuer wieder auf satte 20 
Prozent raufknallen. Im Ja- 
nuar jauchzt der Klingel- 
beutel, und es ist Zeit, die 
Steuerrate wieder auf 0 zu- 
rückzuschrauben. Wichtig: 
Den Termin im Spätherbst 
auf keinen Fall verpassen, 
sicherheitshalber Zwischen- 
speichern! 

Piloten, denen in Faleon 
während eines heißen Luft- 
kamp fcs die Munition aus- 
gegangen ist, müssen nicht 
verzweifeln: X, Shift und 
Control drucken - schon hat 
man acht Sidewinder- Rake- 
ten, ein Volles Magazin und 


der Afterbumer läuft auch 
auf vollen Touren! Ob’s bei 
der Mission Disk auch funk- 
tioniert? Ein Versuch hat 
noch nie geschadet! 

Wer in Vigil ante Schwierig- 
keiten hau Madonna zu be- 
freien, wird sich über folgen- 
den Cbeat freuen: Während 
der Highscorcliste muß man 
„Green CrystaF eingeben. 
Ab jetzt genügt ein Druck 
auf Fl während des Spiels, 
und man erhält ein Ejttra- 
Lebcn. Mil FS gcht's ab in 
den nächsten Level! 

Zum Schluß noch einige Le- 
ve (-Paßwort er für die Tüfte- 
lei Spherical Im Ein-Spie- 
ler-Modus: 

Radagast, Yarmak, Orcslay- 
er, Skyfire und Mirgai 
Im Zwei-Spiel cr-Modus: 
Ghanima, Gliep, Mourn- 
blade, Jadawin und Gum- 
bachaehmai 


ANLEITUNGEN (A): KOMPLETTLÖSUNGEN (L) UND PLÄNE (F) IN DEUTSCH 



MAN SPRICHT DEUTS»! 




PDCtesstes, 



SOUP E RANGE BOTE 



Phsniem Fljfctar 19.« 

Pupukiij»- Prwnitnd Lund» 29, W 

T«*t Wvit 19.90 


»cMäjft’m 18,30!!! 
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In eigener Suche: 




Kurten zu: Bluodwych 


- 2 . UNTERGESCHOSS- 

QK 


-4. UNTERGE SCiHöS-^' 


Sicher woltt Ihr alle, daß 
unsere Know How-Seitcn 
immer so aktuell wie nur 
möglich sind’ Da müßt Ihr 
aber auch mi umpacken!! [ 
Schickt uns Eure Tips. • 
Tricks, Cheats oder Karten, 
und Bargeld lacht! Für je- ? 
den veröffentlichten Kujrz- 
Tip gibt es DM 20,-, Kom- ' 
plettlösungen und Karten 
schlagen (je nach Umfang) 
mit DM 50,- bis DM 100,- zu 
Buche. 


Joker Verlag 
Kennwort: Know How 
Untere Püfksträße 6 ? 
[>-8013 Haar 


jOt X’ -A. 

r ec sjrHO&e - J\ f 

R r 

UNTEJV6£fiCHO&*- *\/ 

\* 


-■?. UHTE.R'tE^CHO&s- 

1. 


Die starken Karten zu dem 
aktuellen Rollcnspicl (Test 
in diesem Heft) hat uns An- 
dreas Schildbaeh aus Starn- 
berg geschickt, die tolle gra- 
fische Aufmachung geht auf 
das Konto von Frank Matz- 
ke aus Egetsbach. 

Klare Sache, für ein so 
umfangreiches Game wie 
Bloodwych kann man nicht 
alle Karten auf einmal 
drucken! Deshalb gibt es die 
Dinger auf Raten; für dies- 
mal müßte Ihr mit den ersten 
Geschossen vorlieb nehmen. 
Tm nächsten Heft geht es 
dann mit den Towers weiter. 










Da haben wir es 
gedacht, daß man 


Mal ini Ernst: Eine Seile ist 
i war nickt viel, aber besser 
als gar nichts; und damit Ihr 
auch wirklich alle fleißig 
schreibt (denn schließlich isl 
cs ja Eure Seite und nicht 
meine), gibt cs - haltet Euch 
fest - wunderschöne Ghrrin- 
gc zu gewinnen, echt Gold, 
natürlich nur vom Feinsten, 
Also Mädels, zeigt was in 
Euch steckt, es soll nicht 
langer heißen* wir Frauen 
können nur kochen, nein, 
wir können auch schreiben, 
und wir können mit dem 
Amiga umgehen, auch wenn 
das die Jungs nie so recht 
glauben wollen. 


Ers) letztens hat man mir 
mal wieder deutlich bewie- 
sen, daß cs höchste Zeit ist, 
etwas gegen diese Vorurteile 
unserer besseren (oder 
schlechteren'?) Hälfte zu un- 
ternehmen. Wir Frauen 
werden ja nirgends emsige- 
nommen, kaum daß es sich 
mal um Technik oder Elek- 
tronik handelt. Sogar im 
Fachhandel wird man (Trau) 
belächelt, dabei sollte man 
ähnehmen, daß weibliche 
Wesen gerade dort beson- 
ders zuvorkommend behan- 
delt werden. Dem ist aber 
ganz und gar nicht so, im 
Gegenteil, dort komme ich 
nämlich gerade her, und was 
ich da erlebt habe, hat mich 
so geärgert, daß ich cs Euch 
hier sofort erzählen möchte:. 


Ich wollte mir nämlich eine 
Spei ch ercr wei l er u ng kau- 
fen, eine ganz, normale, 
schlichte, gewöhnliche Spei- 
chere rweii eru ng von I M R 
und abschaltbar. Aber 
glaubt Ihr, ich hätte die so 
ohne weiteres bekommen? 
Natürlich nicht, eine ge- 
schlagene halbe Stunde 
mußte ich mich mit diesem 
Typen, der sich Verkäufer 


Golden? Zeiten; Unter allen Zu- 
schriften V? Hoven wir dim- lulttn 
Ohrringe! 


1 pkchimpft, herumstreiten. Er 
konnte nämlich offensicht- 
lich nicht glauben, daß ein 
Mädchen ganz allein und 
ohne fremde Hilfe dazu fä- 
hig ist, die schwierige Auf- 
gabe zu bewältigen, besagte 
Speicherer Weiterung im „In- 
nenleben” des Amiga unier- 
zu bringen. (Wenn Ihr mich 
fragt, ich glaube, der hatte 
selbst keine Ahnung, sonst 
hätte er gewußt, daß man 
dazu nicht studiert haben 
muß). Jedenfalls meinte er, 
ich solle meinen Bruder 
doch lieber selbst vorbei- 
schicken; als ich ihm dann 
geduldig erklärte, daß ich 
keinen Bruder hätte und 
die Speichere rweiterung für 
meinen eigenen Rechner ha- 
ben wolle, sah er mich sehr 
zweifelnd an und sagte 
dann, er hielte cs für besser, 
ich würde zumindest meinen 
Computer mitbringen, da- 
mit er säe hineinbauen kön- 
ne. Da hab 1 ich dann doch 
die Geduld verloren. Was 
ich nun im einzelnen zu ihm 
gesagt habe, möchte ich hier 
nicht wiederholen, aber es 
ist doch wohl der Gipfel der 
Frechheit, daß man seinen 
Rechner durch die Gegend 
schleppen soll, bloß weil 
gendsoein Wichtigtuer 
Speichererweiterun 
rausrücken will. 


tatsächlich geschafft - eine ganze Seite nur für uns! Wer hätte das 
auch einmal zu Wort kommen läßt? 


doch wirklich diskriminie- 
rend, schließlich zahlen wir 
Mädels ja genauso wie jeder 
Jungei 

Naja, ruhig Blut, ärgern 
nützt ja doch nichts. Jeden- 
falls würde es mich interes- 
sieren, ob Ihr schon ähnli- 
che Erfahrungen gemacht 
habt. Wenn ja t dann 
schreibt mir doch* - wenn 
nein, umso besser - schreibt 
mir trotzdem! Ich freue 
mich über jeden Brief, jede 
Geschichte, jede Meinung 
von Frauen für Frauen. 

Eure Brigitta 






Zwei gänzlich unterschiedliche Basketball-Spiele werben zur Zeit um die Gunst der 
Amtga-S portspiel- Fa ns: Das mehr strategisch angehauchte „OmniPlay“ von SportTime 
steht dem actionbetonten „Fast Break 1,1 von Accolade gegenüber. Wer bietet mehr für’s 
Geld? 


strategische 
zu beschränken 
„Knochenarbeit“ 
ner zu überlassen, 
kehrt 
legen heit 
ganz große 
nen sogar den 
für sich spielen 
Völlig anders 
Bis auf 
Spieldauer 
Minuten pro 
mit welchem von 
teil man 
kann hier fast 


dert werden, Es geht also 
Actio n pur. Nur leider 
pert es mit der Ausführ 
Spärlich animierte M 
grafik und vor allem der 
nervtötendc Sound (die Ni- 
ke-Schuhe, für die schon in 
der Loadingscreen Schleich- 
Werbung gemacht wird* 
quietschen furchtbar!) 
derben den Spaß 
werfen. 

Bei Omni-Play hingegen 
kommt neben dem Football 
Manager-ähnlichen Listen* 
Gerangel auch das Game- 
play nicht zu kurz. Kleine, 
aber sehr flüssig animierte 


Beim Öffnen der Verpak- 
kung fördert Omni- Play 
neben zwei Disketten im- 
merhinein 60 Seiten starkes 
Handbuch samt Anweisung 
zur Installation auf Fest- 
platte zutage, während Fast 
Break-Besitzer sich mit ei- 
nem dürftigen Anleitungs- 
heftchen und nur einer Disk 
zufrieden geben müssen. 
Dafür steht Fast Break auch 
komplett im Speicher - das 
komplexere Activision-Ga- 
me hingegen schreit gerade- 
zu nach einer Hard Disk 
(oder zumindest einem 
Zweitlaufwerk), da sonst ei- 
ne kleine Wechsel-Orgie an- 
gesagt ist. Aber Vorsicht: 
Wer nicht mindestens I MB 

Wer keine Anleitung studlcrto maß, 
NfliLte da* scliouprienlierte fast 
Break netimeji. 


vorzu weisen hat, muß so- 
wohl auf den Genuß eines 
Zweitlaufwerks als auch 
auf eine implantierte Show 
im Cinemaware-Stil (zwei 
hübsch animierte Kommen- 
tatoren geben dem Spieler 
Tips in Comic-Manier) ver- 
zichten. Man sieht schon, 
beide Programme gehen 
die Thematik auf sehr unter- 
schiedlichem Wege an. Spä- 
testens beim Anblick der 
Menüs wird dieser Eindruck 
zur Gewißheit: 

Omni-Play bietet eine über- 
reiche Auswahl an einstell- 
baren Optionen; vom Ein- 
bzw, Zweispiclermodus 
über die Möglichkeit, einzel- 
ne Cracks zu kaufen oder zu 
trainieren, bis zur Wahl der 
Liga, in der man anlrcten 
möchte, Läßt sich vieles ein-, 
ab- oder verstellen. Beson- 
ders gelungen: Vor jedem 
Spiel bietet sich die Mög- 
lichkeit, mittels Joystick 
selbst in das Geschehen ein- 
zugreifen, oder sich auf die 


feirctrcfo 






Gesamt: 56% 

Tür Anfänger 
Preis: cu. 75,- DM 
Hersteller: Accoladc 
Bei ug: Com pu lersho p 
Gamesworld 
Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel: 089/502 2463 


Spezialität: Einfaches, aber 
relativ anwenderfreundli- 
| ches Sportspiel. Wenn der 
1 Sound zu gewaltig nervt, F4 
I drücken! 


Spieler 


und ein satter Digi- 
itcrco auf volle Po- 
drehen!) machen das 
Game zum reinen Sport- 
spiel- Vergnügen. Leider ist 
es manchmal etwas schwie- 
rig, den gerade aktiven Spie- 
kr im Auge zu behalten, da 
"Tas Programm durch nichts 
erkennen läßt, welcher der 
fünf Jungs das nu* im Mo- 
ment ist. Hipr hätte ein 
Wechsel Trikotfarbc 

oder csaJ^eiä'UT Pfeil auf den 
beijsfndcn Spieler wahre 
^er gewirkt Auch ist es 
lade, daß das Game bis- 

=■ ' :s 

^ m- wm- --'(v 


lang nur im amerikanischen 
NTSC-Format erhält Lieh ist, 
was bei unseren deutschen 
PAL-Amigas häßliche Cine- 
mascopestreifen auf den 
Schirm zaubert. 
Zusammenfassend kann man 
jedoch sagen, daß Omni- 
Play auf jeden Fall das aus- 
gereifte re Basketball-Spiel 
ist. Das zusätzliche strategi- 
sche Element mit seinen 
unzähligen Möglichkeiten 
fesselt den Spieler für viele 
Stunden an den Compu- 
ter. Das Programmierteam 
„SportTäme“, das sich ja be- 
reits mit „Indoor Sports 4 * 



Ümni-Pli)' macht im Direkter- 
glekh den besseren Eindruck 


und „Superstar Icehockey“ 
einen Namen geschaffen 
hat, hat hier eine richtige 
Sport- Simulation geschaf- 
fen; Zusatzm ödule mit wei- 
teren Ligen sollen bald fol- 
gen. Fast Break hingegen 
kann nur Spielern empfoh- 
len werden, die sich nicht 
lange mit einem Programm 
ausei n andersetzen m öchten , 



sondern auf der Suche nach 
einem Basketball-Spiel sind, 
das sie nach fünf Minu- 
ten beherrschen, ohne ein 
dickes Anleitungsbuch wal- 
zen zu müssen. Die Ent- 
scheidung sollte also eigent- 
lich nicht schwer fallen . . . 
(mm) 



Omni- Play 


Grafik: 79% 

Sinuul: 71% 

Handhabung: 64% 

Motivation: 82% 


Gesamt; 74%. 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: SportTime 
Bezug: Computersbop 
Gamcswortd 
Landsberger St r. 135 
S0Ü0 München 2 
Tel,: 0 89/502 24 63 

Spezialität: Umfangreiche 

und komplexe S ports irmüa- 
tion. Wer in den vollen Ge- 
nuß aller Funktionen kom- 
men will, sollte über einen 
perfekt aufgerüsteten. Ami- 
ga verfügen: Am besten zwei 
Laufwerke plus Festplatte 
und mind. i MB. 


» 


i »fi fT n t nftll r n i-.-j Wir führen die ££uirtte Anuga-Soflwjri: VOB ürri wdiwdl lü h.rc:idcn SoflwurEhiiLne rn. Alk Piöfra.mrw mit deueveher esdeT englischer 
/V III I g tl“ kJ U I l W dl C Aaleirüög. Nachfolgende NEaefvthilnanteri bemti ab Laßcr tictcrbai': 

Ir.diiuLp Jcwiei ** [nduni Jnne* Action **SLw«k ** F*1S, Stritc E*gle * * Pdpufoi« He PraHiiied [jpd **Tejt Drive El 4 Steuer» 4 Cars ** Düngten« & Dragons** OtheLlo 
Killer ** 3D Ptiol ** RVF Honda ** RHinbov WarrinF ** HHwksye ** MLnd Force +* Space PiUn 89 ** Taut Busrer ** Vi jilaiiie # * SixJafig ** Wfansü 
>EUEfadhEEminjjEfl vnn SulWarc cittiiLhcn uni beruhe lijtlch. Auikiniflc iiVet drn jeweiligen PVeis {bei weIcJiet Version.) am besten telefonisch. erfngni «»der untere 1 .ixte anfmdeni. 


Indiana Jnpw Actum 

69.50 DM 

DprUnÜtkiEt 

1 5.00 DM 

Gunship Simul. 

P7J00 DM 

Navy Mevts 

SB ,00 DM 

Indiern 

19,50 DM 

Sower 

B5.00 DM 

PopuÜLnis 

79j£H3 DM 

Mike Um. Dmimr 

I9,B0 DM 

Flip FlDp 

19,00 DM 

Sk>fo* El 

37.50 DM 

Rick Dnn£er ;ij-j 

B930 DM 

CbalLri^er 

15,00 DM 

Icüleybafcl Sims. 

59,50 DM 

Scüfpiüti 

67,50 DM 

1'inbaSI Wizard 

19^0 DM 

Winlcr 

TfljpO DM 

F-] 6 Cumb^t F, 

B5JJ0 DM 

Fortreis Under. 

I9.S0DM 

Real GäoatbuUera 

S9.00 DM 

Tesi Drive 11 

86.50 DM 



PhaLans 

I9,BD DM 

RaUy Cross 

69^0 ÜM 




Di« Uste stePt leider nur eine kleine Auswahl unserer AnHES'Suftwsre vor. Wir fuhren selbstverrtfridlich auch jene Produkte, die z. B. im dieser Zeilsehrift vorgetteltr werden. 


Sttnofaamilz, Vmbausarz f die LOBl-Mortitoie ohne Stereo: Baüsatz emtuh alle 
tsnsdtigtw Trilfc blkJ. dtieh. Eirtbauejil. 5 SdUAAtit SLhaltpian 59.ÜO DM 

Tj*ii e u™di wdrt i. A2üflfl ennbaliEht di« Unterschieben der Tisiitur und Mau* infck, 
Kibd unter der A2000 (ähnlich A1Q00), komplett auf Rüdes .gelagen, ifcr A2UÜ0 4 
Hon. wird auf den LasCaLarsLhacJil bfsZeUl 1 D^JÜO UM 

<L*diklu)pplfr Dataphon S 23 D 2 300 Baud. inkl. Kabel and Software für dien A500, 
IÖ0Ö. 2000 179,00 DM 

Du ipl i« S 2\ Oi 300/1 200 Band & BTX, Soflw Kabel 379.00 DM 


[J nick erjuiT ade. alle mit ZZF/ETZNr.. kein Grauimpon. deutsches Handbuch 
Star LC 10 459.00 DM Slse LC 10 Cüfor 69S.00 DM 

Epson LX 400 555.00 DM Epson LX SSO 739.00 DM 

MEX 02000 9H S.00 DM Star LC 24- 10 799.00 DM 


Verband; UPS-Kaelir, u, Post 4 Yt-Afiieii, Seheekvorkas« 
4 7,- DM. Barvorkaast per Ebf. o Cberw. Püsigiro FfM 
10S1 21-604 4 4.- DM. 


Wuf j i ti J juldnsiertcr HJrdkrdEr Fa. Reih für NEC MaMcns-priLhcr. 
r EP a MoEiitnpe, Onli/NCL CnntmkUer, LapEf ImajE Plimlei 

CjEsuntliile BPE En 2,- DM in 0riefi|iiukEn n. fTsul. RückLimichLlB, Bei Kauf VerTPchrur|. Bille (nlerE«enBebiE[ angeben.. 


A HS- Arnums H [»rd- S, Software Vertriebs GmbH 

Lsdsn: Sci'JngasBe 3-S 

PüütistTi 100048, R3RÜ Frlpdbarg. Tel. OSO 31 -0 1R50 
(Mfr-Fr 9-1330 £ 14.30-lfl, Sa 8-13 Lffw] 
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Wenn man dem stets lauten Bum-Bum der Werbetrommeln vorbehaltlos glauben könnte. 


hätten Rollenspiel-Freaks allen Grund zum Jubel: Mit markigen Sprüchen signalisiert 


Mirrorsoft, daß ihr neuestes Game selbst hochkarätige Klassiker wie „Bard's Tale“ oder 


„Dungeon Master“ in den Schatten stellt. Wir blieben skeptisch und haben „Bloodwych“ 


auf den Zahn gefühlt. 


Die Story strotzt nicht unbe- 
dingt vor Einfallsreichem - 
es gilt, vier Kristalle zu fin- 
den, deren vereinte Kräfte 
den „Herrn des Chaos' 1 (ein 
wüster Dämon, der Land 
und Leute ln Dunkelheit 
und Leid gestürzt hat) ver- 
nichten, können. Und du bist 
ei nma I meh r der einzig grei f- 
bare Retter . . , 

Es stehen 16 Charaktere zur 
Auswahl; vom Krieger bis 
zum Zauberer ist alles ver- 
treten. Hier stechen zwei Be- 
sonderheiten ins Auge: Zum 
einen wird die Magie in vier 
Elementar bereiche unter- 

teilt, wobei jeder Charakter 
sich auf eines dieser Gebiete 
spezialisiert hat und somit in 
seiner Domäne deutliche 
Vorteile bietet. Zum ande- 
ren - und das ist, ganz im 
Gegensatz zur biederen 
Vorgeschichte, wirklich neu 
- können zwei Spieler 
gleichzeitig in die Dungeons 
klettern. Dazu ist der Bild- 
schirm in zwei gleiche Teile 
unterteilt; jeder Spieler sieht 
seinen Sichtbereich auf ei- 
nem eigenen Screen, So in- 
te rcÄSa nt das im ersten Au- 
genblick klingen mag, in der 
Praxis weist das Split-Sere- 
en- Verfahren deutliche 

Schwächen auf- Denn mal 
ehrlich: Wer hat schon einen 
Dauerpartner parat, der 
Zeit und Lust hat, einen wo- 
chenlang durch die komple- 
xe Welt eines Rollenspiels zu 
begleiten - vor allem immer 
dann, wenn man selbst gera- 
de spielen möchte? Solospie- 
ler müssen jedoch mit dem 
halben Bildschirm vorlieb 
nehmen, der Rest bleibt ra- 
benschwarz. 

Notgedrungen sind daher 





leider auch die Grafiken ent- 
sprechend klein, die Sprites 
sind überzeichnet und 
ruckein im Bewegungsab- 
lauf. Sound ist absolute 
Mangelware, höchstens ein 
mageres „Aaah" und 
„Oooh“ läßt gelegentlich die 
Lautsprechermembran er- 
zittern - 

Ansonsten wird der erwar- 
tungsvolle Abenteurer mit 
solider Durchschnitts kost 
abgespeist. Die von den 
Werbetextern hoch gelob- 
ten Verstand igungsmöglich- 
keiten mit dem Programm 

(„ bietet dem Spieler ein 

nicht gekanntes Ausmaß an 
Interaktion mit der Umge- 
bung.“) sind zwar recht or- 
dentlich, aber häufig eintö- 
nige Antworten der Befrag- 
ten (dazu noch in Englisch) 
trüben das Vergnügen 
Schön hingegen: das Erler- 
nen neuer Zaubersprüche; 
gegen bare Münze kann so- 
gar die Magie höherer Level 
erkauft werden! Stammt ein 
Spruch nicht aus deinem 
Spezialgebiet, so ist die Wir- 
kung allerdings schwächer 
und kostet mehr Magical 
Points. 

Das Spiel wird komplett 
über Icons gesteuert, die mit 
dem Joystick angcwählt 
werden. Wer dennoch tech- 
nische Probleme hat, schlägt 
in der viersprachigen Anlei- 
tung nach, deren Deutsch 
trotz etlicher Logik- und 
Grammatikfehler noch hin- 
reichend verständlich äst. 
Und sonst? Nun, Blood- 
wyeh fehlt es weniger an 
Umfang und Komplexität 
(beides reichlich vorhan- 
denl), denn an ansprechen- 
der Aufmachung mit gc- 




BlQMjwydi: Hier hin ich, und wü bist 
du? 


lungenen Monstern und at- 
mosphärischem Grusel- 
sound. Was bleibt, ist ein 
solides Rnllcnspiel, bei dem 
sich die Programmierer et- 
was zu sehr auf den zweifel- 
haften Gag mit dem Spüt- 
Screen verlassen haben, 
(wh) 

m 


Bei der Auswahl ündel Jeder den 
passenden Recken 


Grafik: 66% 

Sound: 37% 

Handhabung: 70% 
Motivatio n: 

Gesamt: 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 
Hemeller: Mirrorsoft 
Bezug: Computcrsbop Ga- 
mesworld 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel.: 089/5022463 


Spezialität; Dank 
Sc ree n können zwei 
unabhängig 
auf Mo nslerjagd gehen . 
zweiten Joystick nicht 
gossen . . .1 





Der große Einzelhandelstest: 

Computerspiele 



Eine Binsenweisheit: Computerspiele sind keine Semmeln* Und genau deshalb ist es auch 
ein ungleich schwierigeres Unterfangen, sich im Laden das neueste Amiga- Game 
zuzulegen, als sich mal eben ein paar Brötchen zu holen* Bestimmt haben einige von Euch 
diese Tatsache schon schmerzhaft am eigenen Leib erfahren* Worauf man beim 
Softwarekauf besonders achten sollte und vieles mehr erfahrt Ihr, wenn Ihr weiterlest * , * 



Frage: Wer kennt einen 
Softwareladen mit einem 
Verkäufer, der nicht nur 
über Computerspiele Be- 
scheid weiß, sondern selbige 
auch mal geduldig und 
freundlich erklärt? Ein Ge- 
schäft, in dem sowohl 
brandaktuelle Neuerschei- 
nungen als auch ältere Klas- 
siker jederzeit vorrätig sind, 
wo die Möglichkeit besteht* 
ein Spiel vor dem Kauf aus- 
zuprobieren; und wo man 
außerdem noch kulant beim 
Umtausch ist, wenn das 
Spiel dann zuhause auf dem 
eigenen Amiga doch nicht 
(so) läuft wie eben noch im 
Laden?! 

Wenn also- irgend jemand 
eine derart traumhafte Be- 
zugsquelle hat - und das nun 
nicht gerade in Australien 
oder so - bitte sofort bei der 
Redaktion melden! Trotz 
intensivster Nachforschun- 
gen ist es uns bisher nicht 
geglückt, so ein Traumge- 
schäft in München, und auf 
diese: Stadt beschränkt sich 
unser heutiger Test, ausfin- 
dig zu machen. 

Bevor jetzt aber alle Freaks 
aus dem Rest der Amiga- 
Welt enttäuscht weiterblät- 
tern, noch ein Versprechen 
und ein tröstender Hinweis: 
Versprechen: Dies ist zwar 
unser erster, aber nicht un- 
ser letzter Test in dieser 
Richtung - als nächstes ist 
z. B. ein Vcrsandhandclstcst 
geplant. 

Tröstender Hinweis: Wir ha- 
ben uns diesmal zwar nur in 
München umgesehen, aber 
ein Großteil unserer tief- 
schürfenden Erkenntnisse 
ist auch für unsere Wiener 
oder Hamburger Leser 
(Hallo Inol Wie isses Wetter 


oben?!) interessant. Zum ei- 
nen haben wir uns auch bei 
Quelle, Kaufhof, usw„ um- 
gesehen, und die gibt ’s ja 
auch anderswo; zum ande- 
ren zeichnen sich bei unse- 
ren Ergebnissen schon ein 
paar allgemeine Trends ab, 
z. B. was die Preise oder die 
Auswahl in Kaufhäusern im 
Unterschied zum Fachhan- 
del angeht. Und das gilt in 
Castrop-Rauxel natürlich 
genauso wie in Wanne- 
Eickel Und schließlich: Un- 
sere Tips über das richtige 
Vorgehen beim Spielekauf 
haben selbstverständlich 
weltweit Gültigkeit! 

Zur Testmethode: Wir ha- 
ben uns in der Redaktion 
eine Liste von Spielen zu- 
sammengestellt, nach denen 
wir uns in jedem Geschäft 
erkundigt haben. In diese 
Liste waren natürlich etliche 
Besonderheiten eingebaut, 
so waren manche der Spiele 
gerade erst auf dem Markt 
erschienen, einige laufen 
nicht auf allen Amiga-Mo- 
dcllcn und wieder andere 
gibt es in englischen und 
deutschen Versionen (Anlei- 
tungen), Zusätzlich haben 
wir immer gefragt, ob man 
das Spiel vor dem Kauf aus- 
probieren kann, und wie es 
bei einem eventuellen De- 
fekt mit dem Umtausch aus- 
sitht. Auf diese Weise haben 
wir versucht, zu miteinander 
vergleichbaren Ergebnissen 
hinsichtlich Umfang und 
Aktualität des Angebots, 
Sachkunde und Freundlich- 
keit des Personals und, last 
not least, der Kulanz zu ge- 
langen. 

So, jetzt aber genug der Vor- 
rede, schauen wir uns mal 
die Einzelergebnisse an: 


Die erste Station auf unse- 
rem Ausfing durch die Soft- 
ware- Welt gehört zur Abtei- 
lung kleines aber feines 
Fachgeschäft. Hier fühlt 
man sich als Spiele- Fan zu- 
hause und verstanden. Die 
freundlich-sachkundige Be- 
ratung gehört dann auch zu 
den Pluspunkten des La- 
dens. Die Leute, die hier 
arbeiten, spielen selbst ger- 
ne, und das merkt man na- 
türlich bei der Beratung. 
Hier wird einem nichts auf- 
gedrängt, und ausprobieren 
kann man die Spiele auf ei- 
nem Amiga 500 auch - wenn 
der gerade mal frei ist. Das 
kann bei nur einem (und 
noch dazu dichtbelagerten) 
Gerät schon etwas dauern, 
also mal eben in der großen 
Pause sollte man vielleicht 
nicht unbedingt vorbei- 
schauen. 

Vorgeführt werden aller- 
dings grundsätzlich nur 
Spiele aus offenen Schach- 


teln. Auswahl und Aktuali- 
tät sind für ein Fachgeschäft 
nicht allzu groß, liegen aber 
deutlich über Kaufhausni- 
veau. Das eine oder andere 
Spiel kostet hier schon mal 
vier bis fünf Mark mehr als 
im Kaufhaus, aber wenn 
man bedenkt, daß gute Be- 
ratung (und Tcstmöglich- 
keit!) den Interessenten da- 
vor bewahren kann, sein gu- 
tes Geld für ein Spiel zum 
Fenster hina uszu werfen , 
das hinterher nur Ärger 
macht, schrumpft der Un- 
terschied schnell zusammen. 
Beim Umtausch zeigt man 
sich fachhandcls typisch zu- 
geknöpft und verweist auf 
die sechsmonatige Herstel- 
lergarantie. Aber alles in al- 
lem ein Laden, in den man 
durchaus mal reinschauen 
sollte. 

gul: - Beratung 

- Testmöglichkeit 
schlecht: - Umtausch 
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KAUFHOF am Stachus: 


Ganz anders sicht cs dage- 
gen im Kaufhof am Stachus 
aus. Die Spieleab Teilung fri- 
stet hier ein Mauerblüm- 
chendasein. Sie ist wohl eher 
dazu gedacht, daß man sich 
hier schnell ein Spiel zum 
Ausprobieren kauft, wenn 
man sich gerade den passen- 
den Computer zugelegt hat, 
Auswahl und Aktualität 
halten denn auch den Ncga- 
tivrekord unserer Erhebung 
- kein einziges Spiel von 
unserer Liste war vorrätig. 


Enttäuschend auch, daß we- 
der Ausprobieren noch Um- 
tausch möglich waren. Da 
ist es nur ein schwacher 
Trost, daß die Beratung 
ganz ordentlich ist - zumin- 
dest wenn mau Glück hat 
und an einen sachkundigen 
Verkäufer gerät, der dazu 
auch noch gerade Zeit hat. 
gut: - Eigentlich nix 

schlecht: - wenig Auswahl 

- keine Tcst- 
mdglichkeit 

- kein Umtausch 



Das Brüderchen am Ma- 
rienplatz ist ein klein wenig 
besser in der Auswahl, zu- 
mindest einige Neuerschei- 
nungen sind vorhanden. Die 
Beratung hat hier ein Fach- 
mann übernommen, aber 


das waris auch schon mit 
den Pluspunkten. Aus pro- 
bieren, Umtausch: auch hier 
wieder Fehlanzeige. 

gut: - Beratung 

schlecht: - siehe oben 



Nur langsam kämpfen wir 
uns jetzt wieder nach oben. 
Wer den steilen Anstieg zur 
Theresienhöhe geschafft 
hat, wird dafür mit einer 
halbwegs akzeptablen Aus- 
wahl belohnt. Auch die Be- 
ratung ist hier sehr fach- 
kundig - in deren Genuß 
man allerdings oft nur 
nach geduldigem Aus harren 
kommt. Approbieren ist 


auch hier leider nicht mög- 
lich, aber dafür - man höre 
und staune - kann man 
Spiele, die nicht (richtig) 
laufen, innerhalb von ein bis 
zwei Tagen nach dem Kauf 
Umtauschen (Kassenzettel)! 
gut: - Beratung 

- Umtausch mög- 
lich 

schlecht: - keine Test- 
möglichkeit 



CONRAD Schilkrstraßc 23: 


So, jetzt erst mal Ver- 
schnaufpause von den gro- 
ßen Einkaufspalästen, das 
Conrad Electronic Center 
gehört in die Kategorie all- 
gemeiner Fachhandel. Der 
Conrad läßt sich am besten 
als ungeschliffener Diamant 
charakterisieren: Auf den 
ersten Blick hat man den 
Eindruck, als wurden die 
Spiele tm Rahmen der Ge- 
samtabteilung ein bißchen 
stiefmütterlich behandelt - 
sie müssen sieh den wenigen 
Platz mit Text Verarbeitungs- 
programmen und ähnlichen 
Annehmlichkeiten des mo- 
dernen Bürolebens teilen. 
Das Schwergewicht bei der 
Auswahl liegt dabei eher bei 
aktuellen Neuerscheinun- 


gen, zum Teil allerdings nur 
in der englischen Version. 
Doch unter Insidern gilt der 
Laden als Geheimtip, denn 
hier erhält man nicht nur 
eine äußerst fachkundige 
Beratung, wenn man an den 
Amigaspezialisten gerät 
(der große Blonde mit dem 
schwarzen Schuh), hier be- 
kommt man auch (amerika- 
nische) Spiele auf Bestel- 
lung, die anderswo nur 
schwer zu kriegen sind- Ein 
Wermutstropfen aber auch 
hier: Der Umtausch von 
Spielen ist nur bei versiegel- 
ter (1) Packung möglich! 

gut: - Auswahl 

- Beratung 
schlecht: - Umtausch 



Auch dies ein Fachgeschäft, 
gleich schräg gegenüber 
vom Conrad auf der ande- 
ren Straße nseile. Hier findet 
man im ersten Stock die gro- 
ße Spieleabteilung, Die Aus- 
wahl kann sich wirklich 
sehen lassen, von alt bis neu 
ist jede Menge geboten. 
Auch die Beratung ist in 
Ordnung. Was einem hier 
gleich beim Rein kommen 
auffällt, ist die heilige Ruhe, 
die in diesen geweihten Hal- 
len herrscht. Wem also grö- 


ßere Mensche nzusammen- 
ballungen ein Greuel sind, 
der findet hier eine Oase des 
Friedens. Ein wenig mag das 
wohl daran hegen, daß die 
Preise hier doch stärker 
Fachhandelsniveau haben. 
Aber dafür gibt's auch eine 
Grabbelkiste mit Bi Eligs pie- 
len. Bei Test und Umtausch 
siehfs dann leider wieder 
schlechter aus. 

gut: - Auswahl 

schlecht: - etwas teuer 



QUELLE LandwehrstraCe I 
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Zwischendurch schauen wir 
mal nach, was Quelle hat. 
Viel ist es nicht gerade, eher 
sogar sehr wenig. Der Spiele 
sind also nicht viele, die abe r 
sind zu mäßigen Kaufhaus- 
durchschnittspreisen zu ha- 
ben, Vorher testen geht 
theoretisch, scheitert aber 
meistens daran, daß der 
Verkäufer dazu keine Zeit 
hat - er muß nämlich dabei- 
stehen und aufpassen (daß 
man keine Diskette ver- 
schluckt!), Beim Thema 
Umtausch ist es gerade um- 
gekehrt: Grundsätzlich 

nein, aber wenn man vorher 
darüber redet, läßt sich 
schon etwas machen. Apro- 
pos Umtausch: Besonders 


Besitzer von lÜQOem oder 
älteren A2000-Modellrn 
sollten es sich zur Gewohn- 
heit machen, gleich beim 
(besser noch vor dem) Kauf 
ein paar Worte darüber zu 
verlieren. Denn zum Aus- 
probieren stehen eigentlich 
überall nur Amiga 500 zur 
Verfügung. Erfahrungsge- 
mäß zeigen sich übrigens 
Kaufhäuser beim Thema 
Reklamation doch deutlich 
entgegenkommender als 
kleinere Betriebe - logo, die 
müssen auch nicht jeden 
Pfennig umdrehen, 
gut: - Umtausch mög- 

lich 

schlecht: - Auswahl sehr 
gering 



Zur Abwechslung jetzt 
nochmal ein Fachgeschäft, 
das vorletzte unseres Tests, 
COM ist ein großes Compu- 
terhausinder Nähe des Isar- 
tors. Die Beratung ist durch- 
aus freundlich und sachkun- 
dig. nur die Auswahl ist 
nicht unbedingt nach jeder- 
manns Geschmack: So sind 
aktuelle Neuerscheinungen 
zwar vorhanden, aber oft 
nur in der englischen Ver- 
sion erhältlich. Man muß 


dem Verkäufer aber zugute 
halten, daß er uns auf einen 
Spielcshop mit größerer 
Auswahl aufmerksam ge- 
macht hat. Hier ist uns übri- 
gens das einzige Mal ein in- 
diziertes Spiel (das mit dem 
Barbaren und dem Schwert, 
Ihr wißt schon,,,) in der 
Auslage aufgefallen, 

gut: - Beratung 

schlecht: - zum Teil nur eng- 
lische Versionen 




m 
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Neckermann macht’s doch 
nicht möglich - vorher ap- 
probieren geht leider nicht. 
Das ist aber in diesem Fall 
nicht ganz so dramatisch» 
weil der Umtausch (inner- 
halb von zehn Tagen, Kas- 
senzettel) ziemlich problem- 
los funktioniert. Die Aus- 
wahl ist, wie bei großen Wa- 
renhäusern üblich, nicht ge- 
rade umwerfend, aber dafür 
halten sich auch die Preise 


Ja, und hier kommt es* das 
letzte Fachgeschäft unserer 
Untersuchung* sogar ein rei- 
nes Computerspielefachge- 
schüft Deshalb ist die Aus- 
wahl auch geradezu über- 
wältigend, Neuerscheinun- 
gen sind, ebenso wie viele 
ältere Spiele, durchgehend 
vorhanden. Es stehen meh- 
rere Geräte zum Ausprobie- 
ren zur Verfügung, die Bera- 
tung ist ausgesprochen fach- 
lich und - der Laden hat 
wohl die niedrigsten Preise 
in ganz München! „Running 
man 1 Schwarzenegger rennt 
hier zum Beispiel schon für 
DM 75,- über die Ladenthe- 
ke, woanders (auch in Kauf- 
häusern) muß man da schon 
DM 84.- bis DM 89,- inve- 
stieren. Also das Spielepara- 
dies auf Erden? Nicht ganz, 
ein bißchen rummäkeln 
müssen wir natürlich auch 


im Rahmen. Die Beratung 
war sehr freundlich und 
hilfsbereit, nur eben von 
wenig Sachkunde getrübt. 
Der Computcrspezialist war 
gerade im Urlaub, und 
so mußte der Kollege von 
der Haushalts warenabtei- 
lung ran. 

gut: - Umtausch 

schlecht: - keine Testmög- 
lichkeit 
- Auswahl 


hier wieder: Die Leute wis- 
sen einfach, daß sie gut sind, 
und lassen sich das auch 
anmerken. Wer also nur 
über ein schwächer ent- 
wickeltes Selbstbewußtsten 
verfügt, sollte vielleicht 
doch seinen großen Bruder 
(oder die kleine Schwester, 
je nachdem!) zur morali- 
schen Unterstützung mit- 
nehmen. Ja, und das Reiz- 
wort „Umtausch“ nimmt 
man auch besser nur dann in 
den Mund* wenn man eine 
Diskette erwischt hat, mit 
der man wirklich bloß Fris- 
bee spielen kann. Aber 
nichtsdestotrotz ist Games- 
world sicherlich eine der be- 
sten Adressen zum Spiele- 
kauf, 

gut: - Auswahl 

- Preise 

schlecht: - Umtausch 




KARSTADT Neuliausersfraße: 


Zu guter Letzt noch ein gro- 
ßes Kaufhaus mit kleiner 
Spieleabteilung- Mit „klein“ 
ist hier allerdings weniger 
die Auswahl gemeint, die ist 
recht ordentlich und aktuell, 
nein, der Platz, den man 
selber zur Verfügung hat, ist 
ganz schön knapp. Die 
Raumgestalter bei Karstadt 
haben sich nämlich etwas 
ganz Besonderes cinfailcn 
lassen - eine Art Halbkreis, 
in dem bestenfalls fünf bis 
sechs Leute unterkommen. 


Wer also unter Platzangst 
leidet, sollte sich denn doch 
besser woanders um schau- 
en. Ansonsten das Übliche: 
Rückgabe defekter Spiele 
binnen 14 Tagen* durch- 
schnittliche Preise, Test- 
möglichkeiten nur im Ein- 
zelfall, Beratung mäßig 
fachkundig. 

gut: - Umtausch 

schlecht: - nur einge- 
schränkte Test- 
möglichkeit 


Das war + s mit unseren Ein- 
zelergebnissen* jetzt noch 
mal das Wichtigste in Kürze 
und Zusammenfassung: Bei 
Kaufhäusern ist man in der 
Regel in puncto Umtausch 
ganz gut aufgehoben* auch 
die Preise sind hier einheit- 
lich recht niedrig. Proble- 
matisch sind hingegen die 
oft geringe Auswahl und die 
meist nicht bestehenden 
Testmöglichkeiten- Der all- 
gemeine Fachhandel hat in 
dieser Hinsicht mehr zu bie- 
ten* verlangt dafür aber 
auch etwas höhere Preise, 
Die Stärken des speziellen 
Softwarehandels liegen vor 
allem in der Auswahl und 
der fachkundigen Beratung. 
Testmöglichkciten sind hier 
selbstverständlich, nur der 
Umtausch ist immer eine 
heikle Angelegenheit. 

Wer nun nicht gerade gro- 
ßen Wert darauf legt, 


schlechte Erfahrungen un- 
bedingt selbst zu machen* 
sollte vielleicht doch unsere 
Ratschläge zum Spielekauf 
beherzigen: Wann immer es 
geht, das Spiel, das man 
kaufen will* vorher auspro- 
bieren - trotzdem auch 
gleich nach einer Umtausch- 
möglichkeit fragen. Ja* und 
dann sollte man sich schon 
die Mühe machen und ver- 
schiedene Geschäfte ab- 
klappern, denn gerade eine 
gute Beratung ist hier sehr 
wichtig und bei größeren 
Häusern oft reine Glückssa- 
che. Deswegen ist cs auch 
besser* nicht dann zu kom- 
men* wenn das alle tun - wer 
abends um halb sechs noch 
eine ausführliche Beratung 
erwartet, ist schon ein arger 
Optimist, Aber das sind wir 
ja schließlich alle, oder? 

(Text u. Fotos: od) 



Schmeiß deinen Krimischmöker in die Ecke, hier kommt „Mörders in Veniee“! Statt dir 
eine fertige Geschichte in die Birne zu ziehen, kannst du jetzt selbst einen verzwickten Fall 
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schlecht wahlweise Bogey 
oder die „Göttliche*, Greta 
Garbo, Daneben lassen sieh 
durch An klicken der Schere 
die Textaussagen der Be- 
fragten aussch neiden, mit- 
tels der Kamera kannst du 
ein Foto von ihnen knipsen. 
Unter dem Dtskettensymbol 
versteckt sich die Save- und 
Ladeoption» die Uhr kann 
vorgestellt werden, oder du 
stellst dich den dreißig Fra- 
gen der Jury, welche dir 
kdann Auskunft gibt, wie 
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lösen. Und der liegt folgendermaßen: 


Terroristen haben m Vene- 
dig eine Bombe versteckt, 
die Punkt zwölf Uhr in die 
Luft geht, Hs bleiben dir uur 
fünf Stunden, den Kracher 
zu Finden und zu entschär- 
fen, die Schuldigen zu ver- 
haften und, die Fäden der 
verwickelten Geschichte zu 
entwirren. 

Schon beim Öffnr.i der 
Packung wartet die erste 
Überraschung - ist das 
Schach reichen doch prall 
gefüllt (was wohl LilmiStip 
h u I ic n P re i s ve ru r > ; i ,h t ), Ne - 
: I :i . i . i: ••cn An 

Leitung findet sich 
posterähnliches 
das etwa dreißig «Indizien 
beinhaltet. 

A us s c h ne i de ri w i id e mpfo b- 
Sen, da man diC „Dinger" 
später noch dringend benö- 
dij'. Sie enthüls 
Hinweise. Jie zur Klärung 
I-;, !s «herläßlich sind. 
Rci dni.L-, 

man allerdings die Überset- 

a u ng v e rge s seu Ahhen i sch - 
und Franzos iscVKenmnis- 

r v-. i n c h t ] l /iWciters ent- 
hält die Box 


zum 


ber effektvoll eingesetzte - 
ound gehen voll in Ord- 
ing. Wer also auf der Su- 
e nach einer brauchbaren 
öglichkeit zur Massage 
<l\r kleinen grauen Zellen 
darf bei diesem Game 
Itrost zugreifen, (wh) 


Spezialität: Die Bildschirm- 
ausgaben des komplett 
mausgcstcucrtcn Krimi- Ad- 
ventures sind deutsch- Lei- 
der kann bei der $avc -Op- 
tion kein Filename gewählt 
werden, j 









Der Amiga Joker meint: 
" „Baltle Squadron würde 
selbst in der Spi eihalle, 
eine gute Figur machen’“ 


Könnte auch in Miami Vice mitmo- 
chtn: die entführte HrsalzwiiE 


Wäre das fntro eines Spiels 
das a usschlagge ben.de Kriie- 
rium für dessen Bewertung, 
dann halte Balde Squadron 
die besseren Karlen; In be- 
ster Cinemaware-Tradition 
scrollt ein riesiges Raum- 
schiff über den Sorte n - 
Schnitt - wir schatten um in 
die Kommandozentralc, wo 
die Besatzung in Großauf- 
nahme zu bewundern ist 
(hach, was für schöne Men- 
schen!). Dazwischen erfah- 
ren wir die traurige Vorge- 
schichte: Seil Jahrhunder- 
ten liegt die Menschheit im 
Clinch mit dem mach rhu ng- 
rigen Barrax-Imperium, das 
Universum un- 




Xenon II verzichtet auf eine 
derart oppulente Vorge- 
schichte. Nur wenige Zeilen 
im (ansonsten vorbildli- 
chen) Anleitungsheft infor- 
mieren den Spieler, daß es 
wieder gegen die üblen Xe- 
niten geht, die diesmal fünf 
Bomben im Zcitgcfüge an- 
gebracht haben, Werden sie 
nicht entschärft, bleibt vom 
Universum nur noch so we- 
nig übrig, daß man das 
ruhig den Barras überlassen 
könnte. Vorspann gibtX 
auch keinen, dafür ent- 
schädigt die tolle Titelmusik 
von „Bomb The Bass", 
großartig umgesetzt von 
David! Whhtaker. 
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dem Raumschiff an den un- 
teren Bildschirmrand, wird 
rückwärts gescrollt! Dem 
hält Battle Squadron die 
eingangs erwähnten „un- 
sichtbaren Gegner“ entge- 
gen: Chamäleon-Sprites, die 
nur als Konturen vor dem 
Hintergrund zu erkennen 
sind - Wahnsinn! Außer- 
dem wird der Bildausschnitt 
hier neben dem Vcrtikal- 
Scrolling zusätzlich noch 
horizontal bewegt, was rich- 
tiges Arcade- Feeling auf- 
kommen läßt. 

Auch zutn Kapitel Exira- 
w affen ist einiges geboten: 
In Xenon 11 tauchen spora - 
Kapseln auf, wenn die- 
werden, 


Xenon 11 


91% 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 92 % 

Mat i valiait: 93 T 

Gesamt: 9 1 % 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 75,- DM 
Hersteller: Image Works/ 
Bitmap Brothers 
Bezug: Computershop 
Ciamesworid 
Landsberger Sir. 135 
8000 München 2 
Tel.; 089/5022463 


j»Y*dVS5iiiAß}it' idmäßTVjr.' :«l: i.^' wl'lri!* 1 • 


Spezialität: Besonders bei 
älteren A-500 Modellen 
gibt 's Ladeschwiengkeiten, 
Durchhallen, nach dem 
zweiten oder dritten Anlauf | 
klappt cs bestimmt! 
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Per Amiga Joker meine: 

, Xenon il ist ein Lecker- 
bissen für Baller- Fein- 
schmecker!“ 


über den Schirm jagen. Da- 
für erfreut Megablast den 
gestreßten Univc rsum- Ret- 
ter mit drei Contimies - eine 
feine Sache, denn das Game 
ist ein harter Brocken. 
Welchem Spiel nun die Kro- 
ne d es Act io n- Königs ge- 
bührt;. kann und soll an die- 
ser Stelle nicht geklärt wer- 
den. Erstens stand uns für 
Battlc Squadron „nur“ eine 
Vorabversion zu r Ve rfü- 
gung, zweitens sind beide 
Games großartig - jedes auf 
seine ganz spezielle Weise. 
Außerdem, was solTs: Wah- 
re Baller- Freaks kommen 
ohnedies nicht umhin, sich 
beide Programme zuzule- 
gen! (ml) 


he. Während das Scrolling 
von Xenon II zwar aus- 
gezeichnet ist, kann doch 
eine kleine Verlangsamung 
verzeichnet werden, sobald 
zu viele Sprites über den 
Schirm huschen. Batlle 
Squadron hingegen ist in 
dieser Hinsicht absolut per- 
fekt, dafür garantieren sage 
und schreibe fit) Bilder pro 
Sekunde. Die Grafik ist 
zwar hochklassig und far- 
benfroh (72 Farben!), je- 
doch eher konventionell - 
die urzeiil ichen Welten von 
Xenon aber muß man gese- 
hen haben! Besonders, 
die Schluß monster sind 
eine Klasse Für sich, da.s 
eher technisch angehauch- 
te Battlc Squadron setzt 
hier mehr auf überlange 
Level - es stehen verschiede- 
ne Hintcrgrundgrafiken mit 
einer Gesamtlänge von 
30 Minuten zur Verfügung! 
In Sachen Sound haben die 
Bitmap Brothers die Nase 
vorne, was da aus den 
Lautsprechern kommt, ist 
schlich tweg phantastisch. 
Hier kann der Konkurrent 
trotz Abwcchslungsrcieh- 
lum qualitativ nicht mithab 


Im Angebot ist n 
auch k'btrn kätm- 


Rattle Squadron 


Gegner greifen aus der Luft 
oder von Bodenstationen 
aus an. Viele dieser Statio- 
nen sind mit Glasröhren un- 
tereinander verbunden, in 
denen Panzer umherfahren, 
die dem Spieler das Leben 
ordentlich schwer machen 
können. 

Doch alle diese Features 
sind nur zusätzliche Fein- 
heiten, die wahre Stärke bei- 
der Programme liegt in 
liehen Mi- 


Wer ein Extra nicht mehr 
gebrauchen kann, hat auch 
die Möglichkeit, es zum hal- 
ben Anschaffungspreis wie- 
der zu verkaufen. 

Batlle Squadron hingegen 
begnügt sich mit dem be- 
kannten Aufsammel n von 
Symbolen, die dann bis zu 
25 verschiedene Zusatz Waf- 
fen (z -B, praktische Suchra- 
Besonders 


Grafik: 

Sound: 80% 

Handhabung: 94% 

Motivation: 93% 

Gesamt: 89% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: noch offen 
Hersteller: Inner prise 
Software 
Bezug: noch offen 


Spezialität: Wie gesagt: Als 
Tcstmustcr lag uns eine Vor- 
abversion vor Da bis zunt 
endgültigen Release noch 
einige Zeit vergehen dürfte, 
kann sich natürlich an den 
einzelnen Features auch 
noch etwas ändern , . . 









Bwmwan 


halb unser wackerer Barbar 
angeheuert wird, um den 
Übeltäter einen Kopf kürzer 
zu machen (darin isl er ja 
bekanntlich Meister . . ,!). 
Neu ist allerdings, daß der 
Spieler im Zuge der allge- 
G teichbc recht tgun g 


Die Hintergrundstory zu 
„Bar bar tan IT ist ebenso 
kurz wie abgedroschen: Ein 
fieser Magier namens Drax 
(wohnhaft Dungeon Nr 7, 
unterste Etage links) schika- 
niert Land und Leute, wes- 


nunmehr auch wahlweise als 
Frau Barbar auf Monster- 
Hatz gehen darf Blasen wir 
also zum Halali, die Jagd- 
saison ist eröffnet: 

Im Gegensatz zum Vorgän- 
ger präsentiert sich „Bar- 
baren II“ als reinrassiges 
Areadc-Gamc, in dem es 
gilt, vier grafisch unter- 
schiedliche Level mit über 
50 verschiedenen Screens zu 
durchforsten, ehe man zum 
Letzten Showdown antreten 
darf, ln jedem dieser Level 
(von der öden Vulkan- 
Landschaft über düstere 
Höhlen geht’s in die finste- 
ren Dungeons) tummelt sich 
eine Vielzahl phantasie voll 
gestalteter Monster, denen 
nur mit unterschiedlichen 
Kampftaktiken beizukom- 
men ist. Aber keine Sorge: 
passionierte Fighter werden 
mit den reichhaltig vorhan- 
denen Schlag Varianten und 


Lidragrilk Bus dem Nea nderl al. 
Immer feste dnjfft 


Der Amiga Joker meint: 
„Mit Barbarian Q ist 
Palace ein großer Wurf 
gelungen: Hack & Slay in 
Reinkultur!“ 


Lange genug hat es ja gedauert, nun ist es endlich soweit: Nach den 64er- und ST-Usern 
dürren seit kurzem auch wir Amigianer zum fröhlichen Monsterschlachten antreten. Also 
Leute, holt schonmai die Axt aus dem Keller - der Nachfolger des indizierten Palace-Hits 
bietet Hack & Slay in Reinkultur! 


lol: HM 


,1,1 V 







der präzisen Joystickabfra- 
ge ihre wahre Freude haben. 
Neben all der Prügelei sollte 
man allerdings noch Zeit 
finden, einen Plan der ein- 
zelnen Level zu zeichnen, da 
es sonst passieren kann t daß 
man sich im Gewirr der 
Durchgänge verläuft (klei- 
ner Tip: die Karte immer 
nach dem schwertförmigen 
Kompaß am unteren Bild- 
schirmrand ausrichten, er- 
leichtert die Orientierung 
ungemein!). Auch ist es rat- 


sam, jede Screen aufgesucht 
zu haben, da es pro Level 
zwei Gegenstände zu finden 
gibt, die zur Lösung des 
Games unerläßlich sind. 
Was nun die technische Prä- 
sentation des Spiels betrifft, 
so gibt es daran wenig aus- 
zusetzen: sämtliche Hinter- 
gründe und besonders die 
Gegner sind liebevoll ge- 
zeichnet, der Sound ist ab- 
wechslungsreich und stim- 
mungsvoll, und überall im 
Spiel wimmelt es von zusätz- 


lichen optischen und akusti- 
schen Gags (Alleine die Auf- 
forderung zum Einlegen der 
Datendiskette ist schon fast 
den Kaufpreis wert, , ,!), 
Die Statusanzcigcn siud 
übersichtlich, wenn auch et- 
was karg. Einzig die beiden 
Helden- Sprites sind nicht je- 
dermanns Sache (besonders 
die Barbaren-Lady agiert et- 
was undamenhaft), aber das 
ist eine Geschmacksfrage. 
Fassen wir also zusammen: 
„Barbarian FI“ ist ein solides 
Actionspicl, das man Freun- 
den des Genres uneinge- 
schränkt empfehlen kann. 
Wer allerdings kein Blut se- 
hen kann und nicht eine ge- 
hörige Portion schwarzen 
Humors mitbringt, sollte 
besser die Finger von dem 
Game lassen. Für alte ande- 
ren gilt: Beeilung Leute, den 
berüchtigten „Kopf-Hieb 1 
gibfs immer noch, weshalb 
ich einen halben Monatsge- 
halt darauf verwette, daß die 
BPS schon in den Starl- 
löchern hocktl (ml) 


TEST 


Spezialität: Zwei Disketten, 
spricht jedoch nur ein Lauf- 
werk an. Highscoreliste 
nicht abspeicherbar! 



Motivation: .87% 

Gesamt: 81% 

Fiir fortgeschrittene 
Preis: ca. 67,- DM 
Hersteller: Palace 
Bezug: Funrastic 

Computer Ware 
8000 München 5 
Postfach 140209 
Tel: 089/2609593 



Und zwar: 


Freie Autoren 

(mit guter Schreibe!) 

Bndiautorcn 

(mit ausbaufähigem Konzept!) 

Spicle-Program m ierer 

(mit Ahnung vom Amiga!) 

Zeichner 

(mit Talent und Klasse!) 


Tja, vielleicht bist tatsächlich 
genau DU gemeint l 
Wir vom JOKER VERLAG 
suchen nämlich nochVerstärkung» 


UWKTS YOUi 


Wenn Du Dich durch diese Annonce irgendwie angesprochen fühlst (oder gar ganz genau weißt: „Die können nur mich 
gemeint haben!!“), daun aber nichts wie ran an den Griffel - ein kleines Schreiben mit einer entsprechenden Probearbeit 
genügt! Adressiert wird das Ganze an: 


JOKER VERLAG, Untere Parkstraße 67, 8013 Haar bei München 
Rückfragen bitte unter Telefonnummer: 089 - 4638 23 



DIE r 1 -BOX 


Beginnen wollen wir mit der 
Oase-Serie von Wolf Com- 
putertechnik,, die von sich 
behauptet, eine Quelle teu- 
tonischer Super-Software zu 
sein. Alle Programme sind 
in Deutsch oder haben eine 
deutsche Anleitung (mit ei- 
ner Ausnahme), und die 
Disketten lassen sich ein- 
fach über die Work beuch 
starten und bedienen. Sollte 
das einmal nicht klappen, 
nicht verzagen, einige der 
Oase-Perlen verfügen, näm- 
lich sogar über Auto-Boot; 
lassen sich also noch kom- 
fortabler an die „Freundin"“ 
verfüttern. Für schlappe 
DM iO.- (anch hier gibt’s 
allerdings Ausnahmen) 
könnt Ihr Euch ein garan- 
tiert virusfreies Exemplar si- 
chern. 


feturntoEorth 

Auf Oase 1 finden wir gleich 
einen „Hammer“ aus dem 


PD-Pool. „Return toEartlf, 
der Klassiker für alle, die 
von Programmen wie „Eli- 
te“ oder „RO.F.T.“ niemals 
genug bekommen kön- 
nen, ist der absolute Ver- 
kaufshit dieser Serie. Tn dem 
komplexen Wdtraum-Stra- 
tegie-Handdsspiel schlüpft 
man in den Anti-G-Anzug 
von Gplan Trevize (Isaac 
Asimov läßt grüßen), der 
mal etwas von einem 
„Blauen Planeten * namens 
Erde gehört hat und jetzt der 
Wiege der Menschheit einen 
Besuch abstatten will. Doch 
wo war sie nur, wo war sie 
nur . . ,? 

Vier Galaxien mit unzähli- 
gen Planeten stehen zur 
Auswahl, da kann man 
schon ganz schön ins 
Schwitzen kommen. Für zu- 


sätzliche Aufregung sorgen 
angriffslustige Wcl träum pi- 
raten, die friedliebenden 
Sterncnhändlern das Leben 
ordentlich schwer machen 
können. Als solcher ver- 




dienst du nämlich deine 
Brötchen für die Marschver- 
pflegung; aggressive Gemü- 
ter können allerdings auch 
auf Knpigcldjägcr umschu- 
len. So nebenbei muß frei- 
lich das eigene Raumschiff 
noch ordentlich aufge motzt 
werden, um allen Gefahren 
trotzen zu können. 

Die Grafik ist voll in Ord- 
nung, und auch der Digi- 
Sound kann sich hören las- 
sen. Preis für Programm 
und achlseitigt deutsche 
Anleitung: DM 20.-. Sinni- 
gjerweise ist das Programm 
selbst Shareware, d- h, es 
darf frei weitcrgcgcbcn und 
kopiert werden, solange die 
Diskette im Originalzustand 


verbleibt. Die Anleitung ist 
davon allerdings ausgenom- 
men! 1 Bei Amigas mit 5I2K 
sollte ein eventuell vorhan- 
denes externes Laufwerk ab- 
geschaltet werden. 

Enterprise 

& Alf 

Während unseres Hypcr- 
raum flugs durch die Oase- 
Reihen blinken jetzt zwei ne- 
beneinanderstehende Oase- 
Sterne auf, die wir jedoch 
nur kurz umkreisen wollen. 
Gleich drei Disketten um- 
faßt die einzige englisch- 
sprachige Ausnahme, Oase 
21. Da läßt sich für DM 20,- 
Bcsondcrcs vermuten. Und 
tatsächlich: Das Game na- 
mens „Star Trek“ ist eine 
prächtig digitalisierte Spict- 
umscizung des TV- Ejver- 
greens „Raumschiff Enter- 
prise“, Außer IMB RAM 
benötigen Spoek-Fans eiser- 
ne Geduld beim ewigen Dis- 



„Gliick auf 1 für unsere erste Probebohrung im großen Public Domain-Pool* Wer nicht 
durch die Last seines übervollen Geldbeutels zu Boden gezogen wird, sollte unbedingt mal 
einen Blick auf diese Seiten werfen. Denn hier präsentieren wir allen Mittellosen, 
Schulgestreßten und sonstigen Leichtbebörsten günstige Versorgungsmöglichkeiten für 
stundenlangen Spielspaß. 






kettenwechsel. 

Auch Oase 22 hat mit einer 
Fernsehseric zu tun, hier 
kommen die ALF-Freaks 
auf ihre Kosten, Unter der 
Bezeichnung ALF- Demo 

gibt der pelzige Außerirdi- 
sche einen Song in engli- 
scher Originalfassung als 
Digi-Scmnd zum besten 
(wahre ALF-Kenner wissen: 
es ist just jenes Lied, das der 
kuschelige Alien für seine 
angebetete Lynn geschrie- 
ben hat!). Zum Angucken 
sieht derweil ein hübsches 
ALF-Portrait im Speicher. 


Blizzard 

Setzen wir wieder zur Lan- 
dung an. Dabei ist schweres 
Bordfeuer angesagt: Oase 21 
enthält ein erfrischendes 
Ballergame namens Bliz- 
zard. Grafisch recht anspre- 
chend aufgemacht und mit 
einem Super-Titelsong un- 
terlegt,, geht es in diesem 
horizontal scrotlenden Ac- 
tionspiel den außerirdischen 
Raumschiffen an den Kra- 
gen. Bei der tierischen Ge- 
schwindigkeit, mit der es 
hier abgeht, kann der Joy- 
stick schon mal ins Qualmen 
kommen! Das supersofte 
Scrolling garantiert jede 
Menge Baller-Spaß - hier 
könnte sich so mancher Pro- 
grammierer von Vollpreis- 
programmen noch ein 
Scheibchen abschneiden. 
Zur Sache: Jede komplett 
abgeschossene Angriffsrei- 
he bringt 300 Bonuspunkte. 
SchafTst du gleich drei hin- 
tereinander, jubelt dein Sco- 
re über weitere 1,500 Pünkt- 
chen, das sogenannte Spe- 
cial. Den nächsten Level er- 
reicht man bei 10,000 Punk- 
ten, alle 3Ö.QOO Punkte 
kommt ein ExtraschifT hin- 
zu, Gutes Zielen ist gefragt, 
da nur zwei Schuß gleichzei- 
tig unterwegs sein können. 
Besondere Bedeutung ha- 
ben die beiden Leuchtdio- 
den rechts und links neben 
der Life-Anzeige: Blicken 
sie dich mit grünen Augen 
an, kannst du unbekümmert 
in der Landschaft herumfel- 


zen . Zeige n s te alle rdings ro- 
tes Licht, ist ein Überfliegen 
der Hindernisse nicht anzu- 
raten, es wurde den 
schmerzlichen Verlust eines 
Schiffes bedeuten. Freunde 
einer gepflegten Ballerei fin- 
den in „Blizzard' 1 eine preis- 
werte Alternative zu kom- 
merziellen Programmen, die 
daruberhinaus einiges an 
Übung und Fingerspitzen- 
gefühl vom Spieler verlangt. 
So ganz nebenbei enthält 
das Spiel noch einige Musik- 
stücke, die wohl der Ent- 
spannung zwischen den ein- 
zelnen Kampfphasen dienen 
sollen. Allerdings auch hier 
wieder eine Ausnahme von 
der Regel: „Blizzard“ lauft 
nur mit 512K (A2ÖQ0 
braucht HoFastMem) und 
wird vom CLI aus gestartet. 


Mona 

So langsam nähern wir uns 
dem Ende des Oase-Sy- 
stems, wo nochmals zwei 
Highlights auf uns warten. 
Auf Oase 30 finden wir aus- 
gedehnte Dungeons, Magie 
und Schätze, Das klingt 
nach Röllcnspicl, und dem 
ist auch so, H Moria" heißt 
dieses Wahijsinnsgame, das 
ebenso komplex ist wie die 
zigsekige Anleitung, die sich 
auf der Diskette befindet 
u nd c sklusiv von Wolf ange- 
fertigt wurde. Daher darf sie 
auch nicht mitkopiert wer- 
den T was irgendwie ein ziem- 
licher Blödsinn ist. Sei’s 
drum, das Spiel selbst 
Stimmt wiederum versöhn- 
lich, aber Achtung: Man be- 



nötigt mindestens 1MB 
Speicher, sonst ist die Fac kel 
schon aus, ehe sie entzündet 
ist. 

Grafisch zwar nicht über- 
wältigend (ist bei Ultima ja 
auch nicht der Fall), präsen- 
tiert sich «Moria* dennoch 


als Rollenspiel der hohen 
Schule. Wie so oft geht es 
darum, einen üblen Erz- 
schurken (Balrog heißt der 
Kerl, wer ihn nicht kennt, 
schlägt bei Tolkiens „Herr 
der Ringe 1 * nach) in den Ver- 
liesen unterhalb einer Stadt 
zu lokalisieren und letztend- 
lich in einem großen Show- 
down zu vernichten. Das 
Spiel ist quasi eine komplexe 
Fortsetzung von Hack und 
Larn, ein Solo-Rollenspiel 
mit drei einstellbaren Spiel- 
modi. 


Billard 



der sie wieder auf Trab 
bringt. Trotz der kleinen 
Programm icrfehler ist „ Bil- 
lard 1 * ein recht unterhaltsa- 
mes Game, wenigstens für 
eingefleischte Freunde die- 
ses Sports. Zumindest mil- 
dert cs bei allen Billard- 
Süchtigen die Wartezeit bis 
zur Anschaffung einer bes- 
seren Alternative (kleiner 
Tip: seht Euch doch einmal 
den Test von 3D-PoolbiUard 
in diesem Heft an und werft 
unbedingt einen Blick in den 
Joker-Shop f). 



Als letzten Stern unserer 
Rundreise möchte ich noch 
„Billard 41 auf der Oase 35 
vorstellen. Hier darf man 
sein Geschick endlich auch 
mal gegen einen menschli- 
chen Gegner versuchen, 
denn für alle Modi (Caram- 
bolage, Dreiband und Pool) 
ist auch eine Zwei-Spiel cr- 
Option vorhanden. 

Das Stoßen ist allerdings 
Ziemlich gewöhnungsbe- 
dürftig, auch scheint der 
Tisch etwas übertemperiert: 
Die Kugeln rollen ewig lang 
und erfahren teilweise noch 
während des Laufs einen 
Schub (woher auch immer), 



So, damit ist unser Rundflug 
beendet. Dies war natürlich 
nur ein kleiner, wenn auch 
feiner Auszug aus der Oase- 
Serie* die neben Spielen 
auch eine Menge sinnvol- 
ler Anwendungsprogramme 
bietet. Tatsächlich findet 
sich hier Nützliches für fast 
alle Zwecke, FD-Freunde 
sollten getrost einen genaue- 
ren Blick riskieren. 

In der nächsten Ausgabe ge- 
hen wir zum Angeln und 
werden von Fiscber-Fritzes 
frischesten „Fishs“ kosten. 
Auch dort werden wir hof- 
fentlich wieder eine Menge 
Spielbares für Euch finden. 
So long und Petri Heil, (wh) 


Bezugsadresse: 

Wolf Computertechnik 
Deipe Steige 187 
4420 Coesfeld 
Tel: 02541/2874 



JaDcan-eircte lif . cG» 



Ein Szeneberichi in einer Spielezeitschrift? Gehört so etwas überhaupt in ein halbwegs 
seriöses Blatt?? Wir meinen: Die sogenannte „Szene" ist nunmal fester Bestandteil der 
Softwarelandschaft - ob’s nun genehm ist oder nicht. Deshalb haben wir einen V-Mann vor 
Ort, der ab sofort in jeder Ausgabe die heißesten News und Facts aus der Amigaszene 
berichten wird. Hier und heute die Premiere: Dr.Freak, bitte melden . . .1 


Hand ayfs Herz: Wer von 
Euch hat wirklich noch nie 
eine Raubkopie in Händen 
gehabt? Na also! Trotzdem: 
Es ist und bleibt illegal. Ge- 
rade deshalb wird zu diesem 
Thema eine Menge geschrie- 
ben und gelabert, das meiste 
davon ist Schrott. Da wir 
jedoch wissen sollten, wo- 
von wir reden, startet meine 
Berichterstattung mit einem 
kleinen Überblick. Sozusa- 
gen von Anfang an, , . 
Drehen wir die Uhr um ein 
paar Jahre zurück, in die 
Blütezeit des guten allen VC 
64. Einige wenige Freaks 
konnten mit ihrem Rechner 
gut genug umgchen t um den 
Kopie rschutz von beliebten 
Spielen zu entfernen; an- 
fänglich tatsächlich nur, um 
den engen Freundeskreis 
kostenlos mit aktuellen Pro- 
grammen zu versorgen. 
Man gab sich klangvolle 
Namen wie „German 
Cracking Service", „Jedi" 
oder „Section 8 L , war stolz 
auf die eigenen Kenntnisse 
und betrachtete die Sache 
im übrigen als unterhaltsa- 
mes Gesellschaftsspiel. Um 
sich gegenüber der sprung- 
haft anwachsenden Kon- 
kurrenz abzugrenzen, wur- 
den immer wieder neue Ide- 
en aufgebracht: Die ersten 



Int ros (Cracker- Vorspanne) 
und Trainer- Versionen (un- 
endlich viele Leben) erblick- 
ten das Licht der Welt. 

Als dann 19S5 die 16 Bit- 
Computer auf den Markt 
drängten, dauerte cs natür- 
lich nicht lange, bis die 
zwischenzeitlich schon recht 
umfangreich gewordene 
Szene die neuen Wunder- 
rcchner für sich entdeckte. 
Gruppen wie „EGA“, 
„HQC“ und „Unit A" mach- 
ten von sich reden - viele 
ehemalige Mitglieder dieser 
Vereinigungen arbeiten üb- 
rigens längst ganz Legal als 
Programmierer oder haben 
gar eine eigene Software- 
fsrma. Doch aus dem 
Spiel wurde langsam Ernst, 
die sogenannten „Spreader“ 
(Verteiler) hatten inzwi- 
schen entdeckt, daß sich mit 
Raubkopien eine schöne 
Stange Geld verdienen läßt. 
Der „enge Freundeskreis" 
war bald vergessen, über 
Kleinanzeigen in entspre- 
chenden Magazinen wurden 
(und werden) die Cracks 
gegen bare Münze ans 
„gemeine Volk“ verhökert. 
Gewiefte Geschäftemacher, 
wie der inzwischen fast 
legendäre „Headbanger“, 
stellten sich auf diese Weise 
Monat für Monat Beträge 


zusammen, wie sie mit lega- 
len Mitteln kaum zu verdie- 
nen sind. Aber wo es um 
richtiges Geld geht, da ist 
meist auch die Polizei nicht 
weit , . . 


Die Beamten hatten leichtes 
Spiel: Bei Hausdurchsu- 

chungen stieß man zumeist 
auf völlig verdutzte und zu- 
dem oft sehr junge Gesich- 
ter. Das massive Vorgehen 
der Justiz brachte das emp- 
findliche Gleichgewicht der 
Szene gehörig ins Wanken 
und hatte einen rigorosen 
Wandel zur Folge: Die we- 
niger stabil strukturierten 
Gruppen schmissen bald 
das Handtuch, übrig blieben 
jene Namen, die heute das 
Bild der Szene prägen: 
„Black Monks% „Quartex“ 
oder „Faranoimia“, um nur 
einige zu nennen. Diese 
Gruppen haben mit den 
„Einmannbetrieben“ aus 
den 64er-Tagen kaum noch 
etwas gemein: 20 - 10 Mit- 
glieder sind die Norm, jeder 
hat seinen speziellen Auf- 
gabenbereich. Da gibt es 
Cracker (oft mehrere, um 
die wachsende Grigi milflut 
zu bewältigen), Swapper 
(sind für's Tauschen zustän- 
dig), Intro-Grafiker und 


Komponisten und natürlich 
jene, die die Originale besor- 
gen. 


So. das war ein erster und 
aus Platzgründen ziemlich 
grober Überblick. In den 
kommenden Folgen wollen 
wir uns mit Feinheiten wie 
Copy-Parties oder den (zum 
Teil schon sehr harten!) 
Tricks der Szene-Jungs auü- 
einandersetzen. 



Bis dann, und immer schön 
sauber bleiben. 

Euer 






Los gcht’s mit unserem verrückten Preisausschreiben für verrückte Leute! Die besten 
Chancen auf einen unserer (ebenfalls ziemlich verrückten) Gewinne haben alle, die sonst 
auch nicht unbedingt benachteiligt sind: nämlich Boys & Girls mit besonders frechem 




länger als maximal zwei Zei- 
len (-ein bis zwei Sätze) sein. 
Wir werden uns dann durch 
den Berg Eurer Zuschriften 
wühle u und in, einer demo- 
kratischen Redaktionsab- 
stimmung (jeder Redakteur 
erhält eine halbe, der Verle- 
ger hingegen drei Stimmen) 
die fünf markigsten Sprüche 
aus wählen. Diese präsentie- 
ren wir dann voller Stolz im 
Heft 1/90 der staunenden 
Ö ffentlich keil. 

So, ehe wir Euch noch wei- 
ter mit ausschweifenden Re- 
gdcrläutcrungen langwei- 
len, hier die Frage aller Fra- 
gen: 

Was ist der entscheidende 
Unterschied zwischen dem 
Amiga und dem Atari ST? 

Zugegeben, die Frage an sich 
ist schon ein bißchen ge- 
mein, aber wir Redakteure 
sind nun mal ein bösartiges 
Völkchen (hihi). Wie auch 
immer, kommen wir endlich 
zum Lohn der Mühe; 

Derjenige, der uns den 


Mundwerk! 


Bevor wir Euch nun verra- 
ten, was Ihr alles an Gewin- 
nen einheimsen könnt, er- 
klären wir erstmal die Spiel- 
regeln - wie in der Schule: 
erst die Arbeit, dann das 
Vergnügen. 

Also, wir haben uns das so 
vorges teilt: Wir stellen eine 
dämliche Frage En den 
Raum, und Ihr sollt darauf 
eine möglichst noch däm- 
lichere Antwort finden. Ein- 
fach, oder? Naja, sooo ein- 
fach ist es nun auch wieder 
nicht, denn erstens soll Eure 
Antwort nicht nur dämlich 
sondern auch witzig sein, 
und zweitens darf sie nicht 


stärksten Spruch schickt, 
muß ja irgendwie auch ein 
starker Typ sein. Deshalb 
erhält der Sprüche klopfer- 
meister auch einen beson- 
ders starken Preis, nämlich 
ein Set mit sechs poppig 
bunten Hanteln! 


Als zweiter Preis winkt eine 
besondere Überraschung: 
Der Vize meiste r erhält von 
uns zwei Eintrittskarten zu 
einem Rockkonzert seiner 
Wahl. Dort kann er dann 
mit Begleitung einmal so 
richtig „die Sau rauslassen“. 


Auch der dritte in der Wer- 
tung hat schließlich keine 
ruhige Kugel geschoben, 
deshalb bekommt er sein ei- 
genes Mini-Poül-Bitlard, wo 
er dann doch in aller Ruhe 
seine eigenen Kugeln schie- 
ben darf. 


Der Bclcgcr des vierten Plat- 
zes hätte sich ruhig ein biß- 
chen mehr anstrengen kön- 
nen, dann wäre er zumin- 
dest dritter geworden. Das 



bedeutet Training und des- 
halb gibfs einen tollen 
AMIGA JOKER-iogging- 
anzug (zum Trainieren be- 
stens geeignet!). 

Für den Fünften im Bunde 
haben wir dann noch eins 
unserer beliebten AMIGA 
JOKER-T-Shirts bereit ge- 
legt. Besser als garnix, gell? 

Wer einen dieser tollen Prei- 
se cinsacken. möchte, der 
braucht nichts weiter zu tun, 
als seinen Spruch auf eine 
Postkarte zu schreiben und 
s pä teste n s bis zu m I.12.19S9 
(Einsendeschluß!) an fol- 
gende Adresse zu schicken: 

Joker Vir lag 

Keimwort^Spriicheklopfer“ 
Untere Parkstraße 67 
8613 Haar 
Deutschland 

Übrigens: Der Rechtsweg ist 
wegen Bauarbeiten gesperrt 
und damit ausgeschlossen. 
Umleitung über den Holz- 
weg. 





Qas T sD* 


Wer bei dein Begriff „Spiel- 
Kransolc“ 1 immer noch an die 
allen Tele, spiele von Atari 
oder IntellevLSion denkt, be- 
findet sieh auf dem komplett 
falschen Dampfer. Die star- 
ken Konsolen der neuen Ge- 
neration erreichen in techni- 
scher Hinsicht problemlos 
Amiga-Niveau. Aber tech- 
nische Brillanz ist bekannt- 
lich nicht alles, wir wollen 
anhand der verschiedensten 
Kriterien den Gesamlsiegcr 
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ermitteln, Der Kampf geht 
über drei Runden, ein KO- 
Sicg ist jedoch nicht zu er- 
warten, dafür sind die Kon- 
trahenten zu ebenbürtig. 



Runde 2: Spiel sp all 
Eine schwierige Sache: Zwar 
sieht uns Amigiaqem eine 
ungeheure Masse an Spielen 
zur Verfügung, mit der die 
vergleichsweise kaum vor- 
handene Auswahl an Kun- 
soien-Modulcn absolut 
nicht mithalten kann; je- 
doch ist cs für unsereins 
schon recht schwierig, die 
wenigen hochklassigen Pro- 
gramme aus diesem Wust 
auszu filtern, Konsolen- 
Fans haben es da besser, 
nahezu jedes der angebore- 



nen Games schlägt sein 
Amiga-Pendant in Sachen 
Spialbarkeit um Klassen! 
Während z,R. „Space H Ur- 
ne r' L am Amiga ein Graus 
ist, glaubt man bei der Scga- 
Version direkt in der Spiel- 
halle au sitzen - einfach 
phantastisch 1 Gleiches gilt 
für „Thunder Blade 11 ' oder 
H Vigüanleb, wo ebenfalls die 
K ons ölen- Versi onen weit 

eher zu begeistern wissen als 
ihr je welliges Amiga -Gegen- 
stück, Die rühmliche Aus- 
nahme von der Regel ist „R- 



Runde 1; Die Technik 
Nun, sowohl die PC-Engine 
als auch das Mega Drive 
sind in null komm an ix in- 
stalliert; AC/DC- Adapter 
einstöpseln und an das Netz 
hängen, dann das Monitor- 
kabel in den Antennenein- 
gang eines x-beliebigen 
Fernsehgeräts stecken - fer- 
tig! Hier offenbart sich aller- 
dings schon der erste 
Schwachpunkt; Wer seine 
Konsole an einem hochauf- 
lösenden Monitor betreiben 
will, muß zurück ins Fach- 
geschäft und einen speziel- 
len Adapter besorgen, Der 
Weg lohnt jedoch allemal, 
was man spätestens dann 
feststellt, wenn die erste 
Spiel-Cartridge im Gerät 
steckt. Was dem User näm- 
lich an geballter Grafik- Po- 
wer geboten wird, ist schon 
vom Allerfeinsten! 

Da tummeln sich in nahezu 
jedem Game Unmengen von 
meist überdimensional gro- 
ßen Sprites auf dem Sereen; 


Eben erst hat sich der Amiga - nach langem und mühevollem Kampf gegen den Erzrivalen 
Atari ST - seinen Platz als Spiel-Maschine Nummero Uno erobert, da droht auch schon die 
Entmachtung durch die „gelbe Gefahr“: Spätestens seit dem Erscheinen von NECs „PC- 
Engine 1 * und Segas „Mega Drive“ spielen auch japanische Konsolen in der Oberliga mit! 
Die Zeit ist reif für einen Schaukampf; mal sehen, ob es die Herausforderer mit dem 


alles ohne das geringste 
Ruckdn oder Flackern. 
Auch in Sachen Farben- 
pracht brauchen sich die ja- 
panischen Spielgeräte vor 
der „Freundin 1 " nicht zu ver- 
stecken, im Gegenteil, Kon- 
solen-Spielc sind oftmals 
fast schon zu bunt. Nur 
beim Sound hat der Amiga 
eindeutig die Nase vorne: 
Obwohl nahezu alle fernöst- 
lichen Games über eine Aus- 
wahl von verschiedenen 
Musikstücken verfügen, 
klingen die Melodien doch 
allesamt etwas blechern und 
sprechen zudem geschmack- 
lich eher asiatische Ohren 
an. 

Bilanz der ersten Runde: 
Selbst wenn zusätzlich der 
Umstand ins Feld geführt 
wird, daß beide Konsolen 
nur mit japanischer Be- 
schreibung ausgcliefert wer- 
den, muß der Amiga doch 
einen kleinen Punkt-Nach- 
teil in Kauf nehmen. 


Die Scmdna btFekn »: Weder 
die PC-Knj’ine noch das Mega Dme 
Steh*» dem Amiga in Sachen ü rafik 
nach. 


Champion aufnehmen können. 
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Amiga 

PC-Engine 

Mega Drive 

Grafik 

»ehr gut 

super! 

super! 

KouehJ 

super! 

gut 

sehr gut 

SjxclharkeU 

gut 

super! 

super! 

Softwarcangcbot 

super! 

schlecht 

(ca. 35 Programme) 

miserat«! 

(ca. 9 Programme} 

ErweEteraings- 

möglictikeiien 

super! 

miserabel 

miserabel 

Preis 

für Hardware 

ta. 980,- DM 
(A 3001 

ca. 490,- DM 

ca. 490,- DM 

Preis 

dir Software 

ca. 10,- DM bis 
ca. DM 

ca. 89,- DM bis 
ca. 109,- DM 

ca, 109,- DM bis 
ca. 139,- DM 

Bezugsquelle 

Commodorc- 

Fachhandel 

Gamesworld 
Landsberger $tr 135 
ß000 München 2 
Tel.' 0 »9/5 02 34 63 

GamesworLd 
[.anctstKTgcrSir. 05 

8000 München 2 
Tel.; 089/5022463 


^fen 


Type“; beide Versionen sind 
großartig, trotzdem spielt 
sieb der Balicr- Klassiker am 
Amiga noch etwas besser als 
auf der PC-Engine 
Ad venture- oder Rolle n- 
spiel-Fans werden hin gegen: 
mit den Konsolen wenig 
Freude haben, sind diese 
doch naturgemäß (zumin- 
dest bis jetzt] überwiegend 
für reinrassige Actkm spiele 
reserviert (übrigens auch 
hier fast ausschließlich japa- 
nische Anleitungen, aber 


wer braucht zum Ballern 
schon .eine Anleitung?). Um 
das Unentschieden in dieser 
Runde komplett zu machen, 
muß gesagt werden, daß der 
Konsokn-Besstzcr zugun- 
sten eines sogenannten 
„Joypäds“ aufseinen gelieb- 
ten Joystick verzichten 
muß. Für viele ein schmerz- 
licher Verlust, da die 
„Daum enste u eräug'" zwa r 
exakt, aber eben, nicht jeder- 
manns Sache ist* 


Runde 3; Marktlage 
Tja, im Finish entscheidet 
der Amiga den Kampf ein- 
deutig für sieh: Obwohl bei- 
de Konsolen mit einem An- 
schaffungspreis von knapp 
DM 5&0.- (inch I Jöypad, 
exd. Adapter) den Amiga 
um die Hälfte unterbieten, 
ist ihr Verbleiben auf dem 
Markt noch lange nicht gewi- 
chen, Denn trotz aller Qua- 
litäten haben die Geräte 
doch zwei entscheidende 
Nachteile! Erstens kann 
man mit einer Konsole eben 
aus schließ lieh spielen, wäh- 
rend der Amiga seinen 
Usern praktisch die ganze 
Welt der Comput crtcchno- 
logte zu Füßen äegt. Zwei- 
tens ist eine Cartridge nicht 
kopierbar, d.h. es existieren 
keinerlei Raubkopien. Ehe 
nun die gesamte Softwarein- 


dustrie über mich herfätlt. 
ein Wort zur Erklärung: Der 
Amiga ist nicht zuletzt des- 
halb so weit verbreitet, weil 
na hezu jeder Schüler» sobald 
er sich Gerät und Monitor 
gekauft hat, jemanden 
kennt. der ihm kostenlosem 
sattes Anfangskontingent 
an Software zur Verfügung 
stellen kann. Was aber nützt 
die preisgünstigste Konsole, 
wenn man sich hinterher 
keine Programme (liegen 
immerhin zwischen DM 
300,- und DM 140,-) mehr 
leisten kann? Nichts! Eben, 
Deshalb ist es bis heute im- 
mer noch fraglich, ob sieh 
die modernen Telespiele 
wirklich endgültig am heiß 
umkämpften Spiele- Markt 
etablieren können. 


Oh Autorennen aut der PC*Eit|;inr 
□der fröhliche Mopsje^Hali am 
Mc^a Drive: spielerisch ist H tnel- 
slans ein CcnuS! 


S c h i eds rieh terent scheid urig; 
Wie erwartet, gewinnt der 
Amiga klar nach Punkten. 
Gottlob* Dennoch: Weih- 
nachten steht vor der Tür, 
und wer seinen Wunschzet- 
tel an das Christkind noch 
nicht abgeschäckt hat, sollte 
nicht versäumen, die PC- 
Engine oder das Mega Qrive 
(dem ich persönlich den 
Vorzug gebe) mit darauf zu 
schreiben. Denn die optima- 
le Losung für jeden wahnen 
Spiclc-Frcak lautet nicht 
Amiga oder Konsole, son- 
dern eindeutig Amiga und 
Konsole! M (ml) 








TIMESfLORE 


Der Klassiker „Fairy Tale 
Advcnturc“' hat einen wür- 
digen Nachfolger gefunden, 
nicht alleine der Vorspann 
erinnert hier an das Vorbild, 
Neuerungen allerdings bei 
der Spidfigun Ritter, Bar- 
bar oder Amazone (die 
Emanzipation Ist mittler- 
weile bis in die entlegensten 
Fantasy- Königreiche vorge- 
drungen!) stehen zur Wahl. 
Wh befinden uns im König- 
Albarcth, das sich von 


Der Amiga Joker mei 

Times of Lore bietet soli- 
des Rollenspicl-Ver- 
■gnügen, Ein legitimer 
des Klassikers 


blutrünstigen Barbaren um- 
ringt sicht. Der Hochkönig 
Valwyn weilt leider gerade 
im Ausland, so daß ein wa- 
gemutiger Abenteurer (das 
bist natürlich DUE) schleu- 
nigst die drei mächtigsten 
magischen Gegenstände des 
Landes ranschaffen muß. 
Also, nix wie raus aus der 
muffigen Bude und rein ins 
pralle Hddenlebcn! 

Der Bildschirm präsentiert 




sich aufgeräumt: Die Menü- 
leiste mit den üblichen Be- 
fehlen (Sprechen, Untersu- 
chen, ins Säckchen schauen, 
etc.) wird per Spsicetästc ak- 
tiviert, rechts auf dem Scre- 
en befindet sich unser Le- 
benslicht, eine überdimen- 
sionale Kerze, Leider ist da- 
durch das Grafik-Fenster 
ein bißchen zu klein ausge- 
fallen. 

Jede Menge Serails, Pü- 
tions, Waffen, Dungeons, 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung; 

Moti v at io n: 76% 

Gesamt: 65%- 

Für Fortgeschrittene 
Preis:? 

Hersteller: Origin 
Bezug; Rushware 

Bruchweg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 021 01/6070 

Spezialität: Die getestete 
Vorabversion hatte noch 
keine Save-Funktion. Bis 
zum Erscheinen der Endver- 
sion gelten alle Bewertungen 
nur unter Vorbehalt. 


Gegner und ein riesiges 
Spielfeld machet] das joy- 
sliekgesleuerte Action-Rol- 
lenspiol zum Vergnügen. 
Wenn nur der klappernde 
Sound nicht so schrecklich 
nerve n würde - - - (wh) 


Tari tara, niT iss sie da: die lange erw artete Amiga-Umsetzung des 64erErfolgs. Jedenfalls 
beinahe: Ganz ist das Ding leider noch immer nicht fertig (Save-Option fehlt), aber wir 
haben eine bereits spielbare Vorabversion für Euch angeschaut. 


Also, nichts wie rein in den 
Fighter und hopp, hopp mal 
wieder die Erde gegen den 
Rest der Galaxis vqrteidi- 


bringen - mit Erfolg! Der 
Bildschirm scrollt sahne- 
weich, und schier unglaubli- 
che Spritc-Masscn huschen 


„Scheibenwascher des To- 
des 1 "), die man zudem beim 
Zwei-Spieler- Modus seinem 
Kollegen auch stibitzen 


mehrere Spieler, für Einzel- 
kämpfe r erscheint es mir 
dagegen hie und da zu wirr. 
(Frank Matzkc) 


„Stirb, mutierter Weltraum- Abschaum!“ - verständlich, daß diese Schlagzeile in der Ga- 
laktozeitung einigen Ärger beim Durchschnitts-Marsianer auslöste* Der Gemini Wing- 
Jäger, vollgestopft mit dem allerletzten Techno-Schrei aus Japan, ist auch längst einsatz- 
bereit, um den bösen Worten ebensolche Taten folgen zu lassen. 



gen. Man merkt schon, der 
3759. Vertreter der Gat- 
tung „ Horizonts t-scrollcn- 
des Ballerspiel mit Extra- 
walTcn“ ist da! 

Technisch ist Gemini Wing 
durchaus gelungen: Die 

Amiga- Programmierer ha- 
ben sieh viel Mühe gegeben, 
alle Features der Automa- 
tenverston (Tecmo) rüberzu- 


Der Amiga Joker meint: 
„Irre Extra waffen und 
ein starkes Duo- 
Modus machen Ge- 
mini Wing zu einem 
tollen Action-Doppel r 


über den Monitor. Die Gra- 
fik ist fast ebenso farbenfroh 
wie beim Areade-Original, 
und die zahlreichen Musik- 
stücke entschädigen für 
das Fehlen umwerfender 
Soundeffekte. Erwähnens- 
wert sind auch die originel- 
len Extra Waffen (wie 2 . B, der 


kann - ein diebischer Spaß! 
Spielerisch reißt Gemini 
Wing allerdings keine gro- 
ßen Bäume aus. Die Irren 
Extras überdecken eben 
nicht, daß das eigentliche 
Spiel meist nur mit der 
„Augen-zu-und-durch" Tak- 
tik zu bestehen ist. 

Resümee: Eine gelungene 
Automaten- Adaption für 



liallcrtergTiuEeii:: Angreiferin Hüllt 
und Fülle p luv attraktive Hnd qrqnor. 



GEMIN 



Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Motivati on; 

Gesamt: 

Für Anfänger 
Preis: ca. 64,- DM 
Hersteller: The Sales Cur- 
es/ Virgin 

Bezug: Computershop 
Gamesworld 
Landsberger Str. 1 35 
SÜOü München 2 
Tel : 089 /5022463 
Spezialität: Das Game kann 
mit einer ausgeflippten Hin- 
fergrundstory (leider nur in 
Englisch)* einem Zwci-Spie- 
ler-Simultamnodus und ei- 
ner Contimie-Q priem (drei- 
mal) aufwarten- 





ich habe Angst'* schluchzt, doch keiner an, flatjtfnc. Was den Sinn der Einsatz von Kernwaffen 

Schlimmer geht's nimmer! Auf der besagten Über- ganzen Angelegenheit be- auf einem „modernen* 4 

Anlaß zur Sorge bietet die sichtskarte werden üMmtli- . triffg nämlich die mit dem Schlachtfeld verbundenen 


„Dieses Programm ist allen Menschen dieser Welt gewidmet, in der Hoffnung, daß ein 
solches Game niemals in Wirklichkeit gespielt werden muß!“ Eine Simulation, die mit 
solch ergreifenden Worten aufwartet, und sich dann noch mit einem auf Europa begrenzten 
Atomkrieg beschäftigt, läßt auch den abgebrühtesten Spiele-Redakteur am schlechten 



Risiken, Gefahren und 
„Nutzen“ (???) zu verdeutli- 
chen - nun, da spricht das 
Bild des Supcrkillers im Ter- 
minator-Look, das ln bun- 
ten Farben am Cover 
prangt, eine deutliche Spra- 
che! Wenn sich auch sohst 
kaum jemand für dieses kni- 
se Machwerk interessieren 
durfte, die Jungs von der 
BPS werden sicher ihre helle 
Freude damit haben , . , (wh) 

Spezialität; W r er meint, daß 
er das Ding haben muß, soll- 
te sich beeilen: Die BPS 
hockt sicherlich schon in 
den Startlöcheml Das Pro- 
gramm wird mit umfangrei- 
cher deutscher Anleitung 
geliefert. 

Grafik: 56%“ 

Sound: 5&% 

Handhabung: 60% 

Motivation: ? ''. i 

Gesamt; 58% 

Fiir Fortgeschrittene 
Preist ca. 69,- DM 
Hersteller: Mirrorsoft (PSS) 
Bezug:C omiput ershop 
Gamcsworld 
Landsberger St r. 135 
8000 München 2 
Tel : 0 $9/5 02 24 63 


Geschmack der Hersteller verzweifeln. 


Situation allerdings genug, 
schließlich wird davon aus- 
gegangen, daß soeben der 
dritte Weltkrieg ausgebro- 
chen ist, Schauplatz: Mittel- 
europa (BRD/DDR), diver- 
se Szenarien mit unter- 
schiedlichen Anfangsbedin- 
gungen stehen zur Verfü- 
gung. 

Wir befinden uns im Haupt- 
quartier, in der relativen Si- 
cherheit eines Bunkers, An 
der Wand hängt die Karte 
des Kriegsschauplatzes, dar- 
unter befindet sich ein Strip 
Display (Fernschreiber) - 
man will ja auf dem lau- 
fenden sein. Des weiteren 
sind noch einige Monitor? 
(Kommando-Terminals) zu 
sehen, die uns verschiedene 
Einsatzmöglich keilen bie- 
ten. Hier lassen sich Luftan- 
griffe planen; chemische, 
biologische oder atomare 
Waffen einseLzen t der Nach- 
schub koordinieren, sowie 
die Bevölkerungszahl samt 
Verstrahlungsratc ablesen, 
Kurz gesagt alles, was ein 
moderner General so 
braucht, um erfolgreich zu 


che Einheiten durch blaue 
bzw. rote Quadrate darge- 
stellt, die dann mit einem 
Kampfauftrag versehen um£ 
bewegt werden müssen 
gerade eine Schlacht, 
Gange ist, erkennt 
Blinken und Ratte; 
erfolgt eine Verlj 
lung. Auffaltcm 
ringe Zahl an K; 
ten, anscheinend 
wenige Großverbä 
die Marine wurde gan! 
lichtet, und der Linsa 
Luftwaffe bleibt ein 
Beides Mängel, die si 
Strategiespiel, sobald' 
selbst hochtrabend 
Simulation bezeichnet, ei- 
gentlich nicht leisten darf 
Da der Warschauer Pakt im 
Spiel ein empfindliches 
Übergewicht an Kampf- 
einheiten aufweist, ist der 
Griff in die Aiomkiste der 
Nato schon vorprogram- 
miert, will der Spieler nicht 
sang- und klanglos unter- 
gehen, 

Grafik und Sound kochen - 
wie bei solchen Games üb- 
lich - auf der kleinen Spar- 
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Da wäre zum ersten der viel- 
fach ausgezeichnete Ver- 
kaufshit Fsdcpn von Spec- 
trum Hokbyte, zu dem nun 
die erste Mission Disk er- 
hä Et lieh ist. Im Gegensatz 
zur „Grundausstattung" dü- 
sen Besitzer der Erweite- 
rn ngsdis kette nunmehr 

e durch eine sattgrüne Land- 

HoloW» ! IJJ siinu tatkon \ 

¥^S*==£- 


schalt. Allerlei neue Einzel- 
heiten, wie z.B. Ölraffine- 
rien und Fabrikgebäude er- 
freuen das Auge. Vorbei 
auch die (relativ) gemäch- 
lichen Zeiten, als voneinan- 
der unabhängige Missionen 
nach einander abgeh a k t wer- 
den konnten. Jetzt heißfs, 
ständig ein wachsames Auge 
auf den heimischen Flugha- 
fen zu werfen, da dieser 
sonst vom Gegner über- 
rannt wird. Für eine zusätz- 
liche Herausforderung im 
Luftkampf sorgen neuer- 
dings feindliche Fighter 
vom Typ MIG-29, welche 
die MIG-2I der Ursprungs- 
version ersetzen. Sozusagen 
zum Ausgleich wurde dafür 
die Landeprozedur erheb- 
lich vereinfacht - der Spider 
darf nun in aller Ruhe auf 
das Rollfeld sinken, ohne 
dabei von gegnerischen 
MIGs traktiert zu werden. 
Somit ist die erste Mission 


Disk eine gelungene Erwei- 
terung, die, abgesehen vom 
etwas hohen Preis, sämt- 
liche Erwartungen der 


Falcon-Fans erfüllen kann - 
inclusive nochmals erhöh- 
tem Schwierigkeitsgrad! 
Werfen wir nun einen Blick 
auf den einzig ernstzunc ti- 
menden Konkurrenten' F- 
1 6 Combat Pilot von Digital 
Integration. Obwohl das 
Programm in Sachen Grafik 
und Sound auf den ersten 
Blick nicht mit dem Falken 
mithallen kann, macht es 
diese Mankos bei genaue- 
rem Hinsehen wieder wett. 
Eine Vielzahl von Optionen, 
wie z.B, variable Wcttcrvcr- 
hält pisse oder Tag- und 
Nachtflug, sowie eine Un- 
zahl feiner Einzelheiten sor- 
gen für gesteigerten Realis- 
mus. So verfügt Combat Pi- 
lot nicht nur über ein viel 
größeres Fluggebiet als sein 
Konkurrent, hier machen 
neben drei verschiedenen 
MIG-Typen auch noch 
Hubschrauber den Himmel 
unsicher! Leider gibt es 
während des Fluges keiner- 
lei Außenansichten zu be- 
wundern, und auch die Be- 
nutzerführung läßt zu wün- 
schen Übrig: Vor jedem Flug 
muß ein Wort aus der Anlei- 
tung eingegeben werden. 




und das Laden eines gespei- 
chenen Piloten wird zur 
Fingerübung für Disk- 
jockeys - das Programm er- 
kennt stur nur ein Laufwerk 
an. 

Im direkten Vergleich hat 
Falcon die Nase einen 
Hauch weiter vorne, es ist 
die ausgereifte re Simula- 
tion. Die große Schar der 
Falcon-Suchtigen darf sich 
also freuen: die Mission 
Disk bringt eine Reihe neuer 
und interessanter Heraus- 
forderungen. Simulations- 
Fans, die noch keines der 
beiden Programme besitzen, 
dürfen aber auch bei F-16 
Combat Pilot sorglos Zu- 
schlägen - was es an Grafik 
und Sound vermissen läßt, 
macht cs durch seinen Rea- 
lismus wieder wett. Für Un- 
entschlossene gilt wie im- 
mer; Laßt Euch beide Pro- 
gramme vorführen, che Ihr 
entscheidetf (mm) 


: Der Anuga Joker meint: 

..Bei F-16 Combat Pilot ist 
^ s " Realismus Trumpf: von 
Schlcchtwetier bis zum 
Nachtflug ist alles 
vorhanden!“ 


F-16 Combat Pilot 

Grafik: 87' 

Sound: 81 

Handhabung; 84% 
Motivation: 92% 



Gesamt: 86% 

Für Experten 
Preis; ca, 89.- DM 
Hersteller: Digital Integra- 
tion 

Bezug: Rush wäre 

Bruch weg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 021 01/6070 


Spezialität: Die Paßwortab- 
frage und das Nichtanerken- 
nen eines Zweitlaufwerks 
sind sehr lästig! Dafür lädt 
das Programm erheblich 
schneller als der Konkur- 
rent, 



Fa leim Mission 
Grafik: 92 

Sound: 87' 

Handhabung: 93%' 

Motivation: 9291 

Gesamt: 919! 

Für Experten 
Preis: ca, 60,- DM 
Hersteller: Spectrum Holo- 
byte 

Bezug: Computers hop 
Games worid 
Landsberger St r. 135 
8000 München 2 
Tel.; 089/5 02 24 63 


Spezialität: Die Zusatzdis- 
keitc läuft nur in Verbin- 
dung mit dem Original-Pro- 
gramm, Die Anleitung ist 
komplett in Deutsch - cs 
fehlen in dieser Übersetzung 
jedoch die Karten des neuen 
Fluggebiets. Besitzer von 
I M B-Amigas erhalten mehr 
Grafik und Sound, sowie 
eine Blackbox. _ 




Zwei Ansprüche muß ein guter Flugsimulator in besonders hohem Maß erfüllen: Möglichst 
realistisch soll es zugehen, und die Action darf dennoch nicht zu kurz kommen] Am 
beliebtesten scheint hier die Simulation einer F-16 zu sein, da sich gleich zwei Firmen 
entschlossen haben, den Amiga damit zu beglücken. * 


d)'3Dßti»u'«u'On Jv, 









Hach, ich mag diese schmal- 
zigen Märchen-Stories: 
Nachdem der böse Zauberer 
Zandor Vorjahren schon in 
eine entlegene Ecke des 
friedlichen Königreichs Pa- 
cifia verbannt wurde, sinnt 
er nun auf Rache. Als dann 
König „Edelred der Gute“ 
anläßlich eines Fcsttags- 
mahls vergiftet zu Boden 
sinkt, ist alles klar: Der jun- 


Nach „Bio Challenge 1 , das 
trotz guter Kritiken kein 
Verkaufsschlager wurde, 
liegt mit „Castle Warrior“ 
nun das zweite große Spiel 
der französischen Delphine- 
Truppc vor. Als erstes sticht 
die ungewöhnliche Perspek- 
tive ins Auge: Alle Feinde 
und Hindernisse nähern sich 
dem muskulösen Hdden- 
sprite dreidimensional von 


des dunklen Ganges lauern 
dann noch eine Mega-Cobra 
und der grüne Riese (es dürf- 
te sich um den jüngeren Bru- 
der des weißen Riesen han- 
deln, aber keine Ahnung, 
wieviel Waschkraft der nun 
hat). Die beiden unfreundli- 
chen Gesellen lassen sich 
nur besiegen, indem man de- 
ren Feucrbälle auf sic zu- 
rückschleudert. Kein leich- 


Klängen aus den Lautspre- 
chern kommt, ist ebenso 
sehr beeindruckend. Den- 
noch: Edel-Programmie- 

rung ist nunmal nicht gleich- 
bedeutend mil einem guten 
Spiel! Irgendwie fehlt das 
Game hinter all den herrli- 
chen Effekten, und wenn ich 
nach die unerfreuliche 
Steuerung addiere, bleiben 
nur sehr wenig Gründe, mei- 
nen fünf Prinzen- Leben - 
die übrigens meist recht flott 


Wer wollte schon immer einmal Prinz sein? Die Gelegenheit ist günstig, im aktuellen 
Action-Game von Delphine Software sucht ein vergifteter König einen Stammhalter, der 
ihm binnen eines Tages das Gegenmittel ranschafft, 

' ft 


ge Prinz muß lostigern, um 
dem üblen Meuchler kräftig 
auf die Birne zu hauen und 
das Gegenmittel zu organi- 
sieren. Daß der Weg zum 
schurkischen Magier mit aJ- 


vorne, Am ehesten läßt sich 
die Optik mit den JD-Hils 
von Sega (Space Harricr, 
Out Run etc.) vergleichen. 
Der erste der sechs Level 
wartet gleich mit einer Men- 


AitreJn« öpiili - aber der teilte Pep 


lerlei Gefahren gepflastert 
ist, versteht sich wohl von 
selbst . . * 


ge scheußlicher Vampire 
und grapschender Gliedma- 
ßen auf. Hier gilt es, die 
eigene Haut mit einem ge- 
kannten Sprung zur Seite 
oder einem satten Schwert- 
hieb zu retten. Am Ende 


tes Unterfangen, zumal die 
Joysticksteuerung sehr zäh 
ausgefallen ist, und durch 
den 3D-Eflckt die Position 
der Gegner kaum jemals ge- 
nau ausgemacht werden 
kann. 

Als kurzes Intermezzo folgt 
ein großer Drache, der das 
benötigte Kanu nicht frei- 
willig rausrücken will. Mit 
dem Speer macht man dem 
Lindwurm einen kurzen 
Prozeß. Spielerisch geht cs 
dann wie in den ersten bei- 
den Levets weiter, unter an- 
derem bei einer Wildwasser- 
Boolfahrt und einer Platz- 
runde rittlings auf einem 
Flugdrachen. 

Was Grafik und Sound be- 
trifft, ist „Castle Warrior" 
schön gelungen. Die Bilder 
sind allesamt mit viel Liebe 
zu Farbe und Detail gemalt, 
und die dreidimensionalen 
Ani matin nscffekie glänzen 
durch besonders weiche 
Übergänge. Was da an at- 
mosphärischen Stereo- 


ausgehaucht waren - dicke 
Krokodilstränen nachzu- 
weinen. (Frank Malzke) 


Spezialität: Die 

übliche 

AmEga-Krankheit: 

Tolle 

Aufmachung und 

wenig 

Spiel. 



Grafik: 81 

Snund: 74% 

Handhabung: 51% 
Motivation: 54% 

Gesamt: 65% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 85,- DM 
Hersteller: Delphine Soft- 
ware 

Bezug: Bomico 

Elbmger Str 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel. 069 / 70 6050 
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NEC 1Q37A 23V DM 


Brachten Sie die Vorstellung. unseres 
NEC'LHfimfcl in dieser Ausgabe! 

Ansehlußftrüg an alle Amjgas im amigaTarbcnen 
StahlbSeehgeJjilüse, kein Radsatz! Nur Kabel ein.- 
slcdten, ein«; 'hallen & läuft’’ [mdligcntc Abschal- 
tung, Erkennung nur nach Reset. 100% kompälital 
?U allen Programmen bis Track S2 ( A 1010), Ultra- 
shinline im Format \ Lincanrtotor! Hetge Krant- 
blendeü Amrga Controller: IO0% CMQS-Tectmik 
mit □lEkchanger-brkennung! Eigene Herstellung in 
Wcsi Ocrmany’ Einteln am Amiga getestet! Ca. 65 
cm Langes Kabdl Sondcriünge bis 1,5 m gegen gcr. 
Aufpreis! Busdu rclifülining bei Bedarf gegen 20- 
DM. - 1 (!) Jahr Garantie auf Electronic & Mecha- 
nik, also komplett. 

A 500 51 2 KE! Frweilorung für Amiga SÜD 

Akku ge pufferte Uhr, abschaltbar, seit IQ/87 f! f ) 
sehr erfolgreich im Markt angeführt, erstes ab- 
«haltbares Mode]] auf dem deutschen Markt, ein- 
zeln im Amiga getestet, Quarzuhr, Clenauigkeit 
justierbar, komplett Steck fertig ZUffl «kuiKkn- 
schnellen Einbau. Rain Access Time: BO- 120 ns, 60 
ns Ram a.A. 


S 1 auhseiiai rlia aheu 

Vorstellung in dieser Ausgabe. Schützen Ihren 
Amiga und das Zubehör vor der gefährlichen 
Zerstörung durch Schmutz, Staub, Sonne.. . Welt 
mehr als 500 versch, Modelle für alle gängigen 
Geräte lieferbar: 


Amiga 500 22,- DM 

A 108 1/4, Philips, taugt. 43- DM 

A 2000 Solo ohne Monitor 50,- DM 

Star IC, MG, 10 + baugl. 29 - DM 

NEC P 2200, LQ 650, 1050 35.- DM 

Citizen I20D, MPS 1200/30 29.- DM 

NEC Pfi + (P 5200) 37,- DM 

Antiga 200Ü Tastatur 22,- DM 

A 2OO0 + Monitor 69.- DM 

NEC Ms n, 2A, 3D„ 9O70S 47,- DM 

Com. MPS 35O0, DM 105 29,- DM 

Epson UKSOO, 400, «ti/90 29,- DM 

Cit. Swift 10, PG, CFG 35 -OM 

NEX P7 + (P 5300) 39,- DM 


Farbbänder, deutsche Ware, fabrlkfnsch ver- 


schweigt 

Star LC 30, NX 1000 15,- DM 

Epson EX, M X. LX Ä00, 400 II,- DM 

NEC P6 Cölor 49,- DM 

Star LC 10 Color 20,- DM 

Star NL, NG ... 10 17,- DM 

NEC P6 (all) 19,- DM 

Citizen 120 D 19.- DM 

Panasonic K.X-P 106*, 9* 19,- DM 

Dntckerkabcl A 500/2000 

auf Centronics, ca, I.Bis 1 9,- DM 

Monitorkahel A 500, 1000, 2000 
Multisync 0-poL analog 29,- DM 

Manitorkabel wie vor, jed. A 108] , 4, S, 

Philips CM S833 39.- DM 


Wir führen ein sehr umfa ngrciches Hard- & Softwa- 
icpragramm speziell für die Amiga-Serit. Unser 
komplettes Programm bitte gegen 2,- DM in Brief- 
marken Oder frank. Rück Umschlag anfordem. 

PS: NEU, jetzt auch Amiga-Software lieferbar, 
starke Games von allen namhaften Firmen, auch im 
Ladenverkauf: 

Versand: UPS-Nachn. o. Post + Vk.- Anteil, 
Scheckvorkasse + 7 - DM- 


AHS-Amegah 1 t.irJ- & Software Vertriebs GmbH 
Ladern Schirngasse 3-5 
PoslUcb 1QÜ24S. mo Friedberg 
Tel. 16031-61950 

(Mo-Fr 9-13.30 & 14.30-18, Sa 9-13 Ubr) 


Für die Freunde röhrender Motoren gab es in der letzten Zeit eine 
ganze Reihe von Programmen - nur die Motorrad-Freaks kamen zu 
kurz! Aber die Durststrecke ist vorüber: Micro Styles RVF Honda 


startet jetzt auch am Amiga durch. 





Sehr viel Neues ist allerdings 
nicht dabei. 

Wer wilde Motorradrennen 
mag, ist mit diesem Pro- 
gramm jedoch recht gut be- 
dient, Die Steuerung per 
Joystick ist wirklich gut ge- 
lungen, und die Maschine 
verhält sieh sehr realistisch, 
obwohl die Kollisionsabfra- 
ge im Großen und Ganzen 
nicht überzeugend ist. Ins- 
gesamt stehen 22 verschie- 
dene Strecken zur Verfü- 
gung, und wer seine Karre 
unterwegs beschädigt hat, 
braucht auch nicht zu ver- 
zweifeln: ein Boxens top 

macht 's wieder gut! 

Bartz) 


Grafik: 68% 

Sound: 

I Handhabung: 
Motivation: 74% 


Udo 


Gesamt: 71% 

Variabel 
Preis: ca, 19 - DM 
Hersteller: Micro Style 
Bezug: CSJ Computersofi 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel.: 05066/4031 


Spezialität: Eine reichhalti- 
ge Auswahl von Menüs, und 
Tabellen ist vorhanden. Ein 
besonderes Ärgernis ist die 
Anleitung: Das Ding ist 
zwar komplett in Deutsch, 
aber die Übersetzung ist un- 
ter aller Kritik! 


ln hübeen Bager ins G rbiisdi . , . 


.« - 


Nachdem ich mich durch die 
Passwortabfrage gc wurstelt 
und das starke Titelbild 
samt fetzigem Sound gebüh- 
rend bewundert habe, kann 
es losgehen: Noch schnell 
zwei bis drei Menüs durch- 
klicken, dann steht meine 
Spiel Figur neben ihrer RC 30 
Honda am Start. Anschic- 
bei), auf die Maschine sprin- 
gen und Gas geben. Pie 
Grafik ruckelt ein wenig. 
Ein Konkurrent überholt 
mich, fahrt mitten durch 
mich hindurch, nichts ge- 
schieht! Ein Crash in der 
ersten Kurve hat eine 
Bauchlandung im Gras zur 
Folge. Als ich beim näch- 
sten Anlaufan ungeeigneter 
Stelle zuviel Gas gebe, 
bäumt sich die Honda auf, 
und ich fahre ziemlich lange 
nur auf dem Hinterrad - 
selbst durch beherztes 
Bremsen läßt sich das Gerät 
nicht wieder in die No mal - 
Position dirigieren. Auch 
der Tacho scheint zu spin- 
nen,. nach jeder Bauchlan- 
dung will er sich partout 
nicht mehr bewegen. Egal, 
nach drei Runden brause ich 
als Vierter durchs Ziel,, - 
RVF Honda kann mit recht 
netten Animalionssequen- 
zen (Anschieben und Testen 
der Maschine am Strecken- 
rand) in leider etwas eintöni- 
ger Landschaft aufwarten. 



Ein Slogan, der nicht ausschließlich für Schoko-Riegel gilt. Nein, auch die praktischen 
Disketten- Versandtaschen von „Sentiitel* lassen sich auf diese Weise trefflich umschrei- 
ben. Außerdem wollen wir Euch noch zwei nützliche Artikel vorstellen, die das Leben mit 
unserer elektronischen „Freundin" ganz erheblich erleichtern: ein Spitzen-Zweitlaufwerk 
sowie prima Staubschutzhüllen für alle Amiga-Modelle, 



K«ine Chance für SdttKtbttrfge: wperkis« /weil I aufwerk fon AHS-Atntgas. 



Keine Chitfle? für Slaiah und Schmutz; AWcck - Keine Chance Für KilJcr-HosÜcr: riahlk DI^VbkuiuiI. 
hiilltn für alle Afniga-Modfilie. Easchcn vor SenüneL 


Wer gerne umfangreiche 
und komplexe Games spielt, 
dabei jedoch mit nur einem 
Laufwerk auskommen muß* 
kennt das Problem: endloses 
Disketten wechseln ist ange- 
sagtl Alle, die sich jetzt an- 
gesprochen fühlen , haben 
unser ganzes Mitleid, Da sie 
damit jedoch nur wenig an- 
fangen können, hier ein hei- 
ßer Tip: Mit dem externen 
Zusatzlaufwqrk von AHS- 
Amegas lassen sich solche 
Probleme schnell, zuverläs- 
sig und vor allem preisgün- 
stig aus der Welt schaffe n. 
Für erstaunlich günstige 
DM 239.- erhält man ein 
stabiles Zweit! au fwerk T das 
nicht nur farblich sehr schön 
zum Amäga paßt, sondern 


auch absolut zuverlässig sei- 
nen Die nst a n j edem der d re i 
Modelle verrichtet. Kein 
Wunder, tut doch im Innen- 
leben des solide verarbeite- 
ten Gehäuses ein oft erprob- 
tes Laufwerk seinen Dienst; 
das 1Ü37A von NEC 
Außerdem hebt sich das 
AHS-Laufwerk besonders 
durch seine angenehm leise 
Geräuschkulisse vom Rest 
der 3.5 1 Konkurrenz ab. Wo 
andere unangenehm schnar- 
ren, ist hier lediglich ein so- 
nores Brummen zu hören. 
Bei einem so hohen Quali- 
tätsanspruch ist der Hinweis 
auf den kleinen Kipphebel 
an der Rückfront, mit dem 
sich das Gerät abschalten 
läßt, nur noch reine Form- 


sache , , . 

Dient ein Zweitlaufwerk 
noch vorwiegend der Be- 
quemlichkeit des Users, ist 
eine Abdeck haubc für den 
Rechner schon nahezu le- 
benswichtig - schließlich ist 
Staub der natürliche Feind 
aller Elektronik. Da starre 
Abdeckungen meist sehr un- 
handlich sind (wohin mit 
dem Deckel beim Spielen?), 
haben wir uns die prakti- 
schen Kunstsiüffhüllen un- 
geschaut, die in den unter- 
schiedlichsten Ausführun- 
gen angeboten werden. 
Egal, ob man nun „nur" ei- 
nen 500er oder gleich einen 
ganzen A2000 samt Tastatur 
und Monitor verhüllen 
möchte, zwischen DM 22,- 


(A50Ü)und DM 6MA2Q00 
komplett) findet jeder das 
passende „VerhüterlF für 
seinen Rechner, Als Farbe 
gibt es allerdings nur das 
glänzende Silbergrau, wel- 
ches Für gewöhnlich nur bei 
PCs Verwendung findet. 
Last not least kommen wir 
zu den Disketten- Versand- 
taschen, die vom D isk -Gi- 
ganten „Scmincr hergestellt 
werden. Wer schon mal Da- 
tenträger verschickt hat und 
weiß, wie lieblos die Bundes- 
post mit derlei Dingen oft 
umgeht, wird die braunen 
Papphüllen sehr zu schätzen 
wissen. Das verwendete Ma- 
terial ist wirklich stabil - da 
kann auch der gröbste Post- 
ier kaum noch Schaden an- 
richten! Die Taschen sind 
innen mit Schaumstoff aus- 
gelegt, verfügen über eine 
Klebegummicrung und ha- 
ben bereits einen Label- Vor- 
druck auf der Außenseite: 
Versender-Herz, was willst 
du mehr? Erhältlich sind die 
praktischen Hüllen sowohl 
für 3.5- als auch Für 5,1/4- 
Zoll-Disketten, Einzig der 
Preis steht noch nicht ganz 
fest, er wird jedoch sicher 
unter einer Mark pro Stück 
liegen. Wem das zu teuer ist, 
der kann auf einen kleinen 
Trick zuriiekgreifen: Die 

5,1/4-Täschchen fassen bei 
Bedarf gleich mehrere 3.5- 
Disks auf ein mall Außer- 
dem: Die sichere Ankunft 
der wertvollen Programme 
sollte auch dem größten 
„Sparefroh“ ein paar Mär- 
ker wert sein, oder? (ml) 










Hanse handelt - wie der Na- 
me unschwer vermuten läßt 
- vom Schachern mit Gü- 
tern,, die über den Seeweg 
transportiert werden. Dabei 
gilt cs, in verschiedenen Hä- 
fen „Kontore“ {Filialen) zu 
eröffnen,, um dort Speicher 
voll Waren gegen Salz zu 
tauschen, und diese daheim 
in Lübeck zu verkaufen. Bei 
den Fuggern muß der Spie- 
ler in fremden Städten 
«Faktoreien“ (Fabriken) er- 
richten, und das dort Produ- 
zierte mit Fuhrwerken heim 
nach Augsburg holen - also 
dasselbe in grün wie Hanse, 
nur 903 Kilometer weiter im 
w ilden Süden. 

Das (hoffentlich) erwirt- 
schaftete Geld kann man bei 
Hanse in eine gut durch- 
dachte Börse stecken und 
durch Anteil kauf von ande- 
ren Spielern sogar an deren 
Gewinnen mit verdienen. 
Bei Fugger gibt es keine 
Börse, aber es gibt Karl V., 
der sich im Lauf des Spiels 
für Wahl kampfspenden er- 
kenntlich zeigt . , . 

Beide Spiele bieten auch lie- 
bevolle Möglichkeiten, un- 
schuldige Mitspieler kurzer- 
hand zu überfallen - das 
Brandschatzen und Rauben 
gehörten im Mittelalter hall 
ebenso zum Alltag wie heut- 
zutage Kanaldcckd und 
Versichern n gsvertrete r, 

Hier gab es bei der Amiga- 
version von Hanse einige 
Neuerungen gegenüber des 
betagten 64c [--Originals: 
Wer die Flotte oder den Ha- 
fen eines Kontrahenten zu 
Bruch ballern will, darf neu- 
erdings mit einem schneller 
und besser animierten 
Schußwechsel rechnen. Zu- 
dem wurde eine Kaperflottc 
eingeführt, der man von Zeit 
zu Zeit ein Schiffzustecken 
kann - sollte aber nur 
geschehen, wenn Überfluß 





hause 


herrscht, denn ausser Ruhm 
und Ehre bringen derlei 
Aktionen wenig. Zu Lande t 
bei den Fuggern, herrschen 
ähnlich Liederliche Zustän- 
de: Hier hat jeder Spieler die 
Möglichkeit, sich Räuber 
zum Überfallen des Geg- 
ners, oder Söldner zum 
Schutz der eigenen Fuhren 
zu engagieren... Auch Be- 
stechung oder Bündnisse 
gelten als probate Mittel. 
Hanse wartet mit einigen di- 
gitalisierten und dann nach- 
bearbeiteten Grafiken auf - 
allerdings dürfte es selbst 
komplette Video-Laien vor 
enorme Schwierigkeiten 
stellen, auf Anhieb so 
schlechte Qualität zu produ- 
zieren. Dennoch schafft 
Fuggerdas Kunststück, die 
Ergebnisse seines Zwillings- 
bruders noch zu unterbie- 
ten! Auch sonst haben die 
Seefahrer die Nase vorne: 
Während hier die Program- 
mierer schon gemerkt ha- 
ben, auf welchem Computer 
sie gerade arbeiten, und 
Hanse sich deshalb mit der 
Maus steuern läßt* müssen 
die Fuhrwerke der Fugger 
noch per Joystick durch das 
Gelände gezogen werden. 
Warum dennoch ein Maus- 
zeiger durch die Gegend 
flitzt, der Versuch der Maus- 
benutzung jedoch zu Fehl- 
schal tungeh führt, ist wahr- 
scheinlich. ein uraltes Fami- 
liengeheimnis der Fugger. 
Beide Spiele entfalten erst 
bei mehreren Mitspielern ih- 
re volle Stärke und bieten 
dann wunderbare 
tung in Krieg und Feind 
schaft, Welchem von beiden 
man den Vorzug gibt, ist 
reine Geschmackssache ~ 
alle beide braucht man aber 
auf keinen Fallt (Felix Bübl, 
Herr über Novgorod - gdl, 
Ulli?) 


Grafik: 46% 

Sound: 30%< 

H and ha bu ng: 79% 

Motivation: 81% 


Gesamt: 59% 

Für Anfänger 
Preis: ca, 69,- DM 
Herstellen Ralf Glau/ 
Ariok-Soft 
Bezug: Computcrshop 
Gamcsworld 
Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel.: 089/5 02 24 65 

Spezialität: Kein Kopicr- 
schutz, Spielstände können 
abgespeichert werden. Ein 
ausführliches Handbuch ist 
ebenso vorhanden, wie ein 
vom Computer gesteuerter 
Gegner für Solospieler. Un- 
erwartete Zwischenfälle 
{Brände, Krankheit etc,) 
würzen das Spielgeschehen. 


p£ Fmuuu; 


Grafik: 39% 

Sound: 30% 

Handhabung: 74% 

Motivation: 77% 


Gesamt: 55% 

Für Anfänger 
Preis: ca, 55,- DM 
Herstellen The Electric 
Ballhaus 
Bezug: Funtasttc 

Müllcrsir. 44 
8000 München 5 
Postfach 140209 
Tel,: 089 / 2609593 

Spezialität: Das Programm 
ist küpicrgcschützt und hat 
eine Faßwortabfrage. Neun 
verschiedene Spielstände 
können gesaved werden. 
Das Handbuch ist im Stil 
einer Chronik aufgemach l, 
lustig und verständlich. 
Auch hier sorgen Schicksals- 
schlägc für Überraschun- 
gen, 


Nun hatten die Uraltklassiker der VVirtsdiaftsspiele 
„Hanse“, als auch bei „Die Fugger“ geht es um den 
Waren. Bis zu sechs Mitspieler kämpfen nach den Gesetzen der 
des organisierten V> 



Ozymandias (sieht ein biß- 
chen aus wie Zorro) macht 
sich auf die Suche nach 
As tarnt h, einem offen kun- 
dig weiblichen Wesen, das 
enge Verwandtschaftsvcr- 
hältnissc- zu Spinnen/Krab- 
ben und Fledermäusen nicht 
verleugnen kann. Die unbe- 
kleidete Dame haust tief in 
den Katakomben ihres Rei- 
ches und verfügt über be- 
achtliche PSI- Power (Ener- 
giestrahlen), Wahrend unser 
Zorro- Verschnitt in den 
Höhlen umherirrt und un- 
ter Glasglocken verborgene 
Zusatz- Kräfte sucht, ma- 
chen ihm die Diener Asta- 
rotlts das Leben schwer. 
Hier gilt es, den zahlreichen 
Angreifern auszuweichen, 
oder erworbene Fähigkei- 
ten sinnvoll cinzusetzen 
(keine Ballereil). Ein einge- 
bauter x.y-Kcordinatenan- 
zeiger und vier Kruzifixe 



(Leben) helfen, die Geheim- 
Kemenate der Horror- Lady 
zu finden, um sämtliche 
Böse wichte in einer letzten 
eilt scheidenden Geistes- 
schkacht in die Ethereal- 
Ebenc zu verbannen. 

Bis zum großen Show- 
Down ist es allerdings ein 
weiter Weg. der durch zahl- 
reiche hübsch gestaltete 


Screens (Höhlen) führt. Un- 
terwegs gibt es viel exotische 
Weiblichkeit zu bewundern 
(nur nicht den Kopf verdre- 
hen lassen!), Farn des Gen- 
res dürfen also getrost zu- 
greifem Sie erhalten ein sau- 
ber programmiertes Game 
samt dekorativem Poster 
(die Titelheldin in voller 
Grazie) für's Geld, (wh) 



Spezialität: Angestaubte 

Spielidee, aber solide umge- 
setzt. Das zeigt schon die 
ausführliche mehrsprachige 
Anleitung. Erfolge werden 
im Barbar ian -Stil in Prozen- 
ten angezeigt. 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 73% 

Motivation: 74% 

Gesamt: 74% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 64 DM 
Hersteller: Hewson 
Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel: 05066/4031 



Ansehnliche Grafiken und tolle Songs im Stile J,M. Jarres lassen Hewsons Todesengel aus 
dem üblichen Einerlei der Hüpf- und Laufspiele angenehm hervorstechen. 

Willkommen zur Posller-Mini-Olympiade für kindliche Gemüter: Vier verschiedene 
Spielchen mit putziger Grafik und naivem Gameplay warten auf spiel wütige Briefträger 


Im Hauptspicl darf man mit 
einem Postauto durch ’s 
Dorf düsen (Vogelperspek- 
tive) und Päckchen vertei- 
len. Zwei Spielstu fert stehen 
zur Verfügung: Im „Easy 
Game 1 * rumpelt der Laster 
gemächlich vor sich hin, 
was dem Spieler keinerlei 
Schwierigkeiten bereitet, 
während bei „Hard Game* 
die Kurven rasant genom- 
men werden müssen, und 
entgegenkommende Rad- 
fahrer sowie geheimnisvolle 
grüne Pfützen (Schleuderge- 
fahr!) die Strecke unsicher 
machen. Hat man innerhalb 
des Zcillimits von 25 Minu- 
ten (!) seine Zustellung an 
den richtigen Manu ge- 
bracht, ohne einen Crash zu 
bauen. gibFs ein paar 
Pünktchen zur Belohnung. 
Die katastrophale Joystick- 
abfrage und der nervige 
Sound (kann gottlob abge- 
schaltet werden) würden je- 


doch sogar Herrn Schwarz- 
Schilling den bescheidenen 
Spaß an der Sache verder- 
ben. 

Die restlichen drei Spiele 
setzen sich aus einer maus- 
gesteuerten „Mensch ärgere 
Dich nicht*- Variante (in 
doppelter Ausführung) und 
einem «Action-Memory“, 
bei dem für verschiedene 
Personen der passende 
Oberteil zur unterer Hälfte 
gefunden werden muß, zu- 
sammen. 

Bei sämtlichen Games 
tendiert der Spielwitz in 
Richtung absoluter Null- 
punkt - zumindest für Leute 
über sechs Jahren, Wer 
jedoch ein kleines Kind 
hat, das behutsam ans Me- 
dium Computer herange- 
führt werden Süll, Findet in 
„Post man Pat“ eine nette 
Möglichkeit dazu - so wer- 
den es die Programmierer 
wohl auch gemeint haben, 
(ur) 



Spezialität: Damit keine 

Mißverständnisse aufkom- 
men: Für kleine Kinder ist 
das Programm tatsächlich 
recht niedlich - es sollte 
auch nur Für solche ange- 
schafft werden! 

Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 1 7 
3203 Sarstedt 4 
Tel ; 050 66/40 31 


Postman Pal 

Grafik: 

Sound: 42% 

Handhabung: 40% 

Motivation: 35% 

Gesamt: 42% 

Variabel 

Preis: ca. 59,- DM 
Hersteller: Alternativ 
Software 
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Auf dem Asteroiden XR 27B ist die Hölle los: Das „Alien-Syndikat“ hat die wichtige Basis 
übernommen - es droht mal wieder die Vernichtung der gesamten Menschheit, Also wirst 


du rauf gebe amt, um vier Teile einer Geheimwaffe zu finden, mit der du die Anführerin der 
Außerirdischen zu Sternenstaub zerbröseln sollst, A 




Soviel vorweg: Der Rest die- 
ses Hüpf- und Ballerepids 
ist mindestens ebenso ein- 
fallslos wie die dümmliche 
Vorgeschichte, welche sich 
sinniger weise auf dem 

Innenumschlag der Verpak- 
kung versteckt. 

Mit einem Blaste r in der 
Hand und fünf Leben im 
Rücken begibt sich das un- 
ansehnliche Helden-Spritc 
auf die Suche; SO Minuten 
Echtzeit stehen maximal zur 
Verfügung. Mehr als genug, 
wenn man bedenkt, daß be- 
reits !}ach fünf Minuten die 
Finger schmerzen (miese 
Joystickabfragc) und die 
Augen tränen (um noch 
schlechtere Grafiken zu se- 
hen, muß man fast auf den 
VC 20 zu rückgreifen). Auch 
haben die Programmierer 
auf so überflüssigen Luxus 
wie fließendes Scrolling 
konsequent verzichtet - 
rucke! ige Bilderfolgen erfül- 
len schließlich auch den 
Zweck , . * 


So trabt der Spieler also 
lustlos durch die Screens, 
ballert hin und wieder auf 
einen Roboter und versucht, 
die lächerlichen Säure-Tüm- 
pel zu überspringen. Mit je- 
dem ein kassierten Treffer 
bzw. Säurebad schwindet 
ein Teil des persönlichen 
Schutzschilds und bald auch 
ein Leben - nicht weiter 
schade darum! Ach ja: Wer 
sich trotz dieser Widrigkei- 
ten nicht von der Hatz auf 
Alicn-Quccn und Superwaf- 
fe ab halten läßt, findet von 
Zeit zu Zeit Bonusgegen- 
stände wie einen persönli- 
chen Sicberhciisrobüicr 
oder ein Körbchen voll Gra- 
naten. 

Da auch der Sound von 
„War Mach ine'" im unleren.- 
Durchschnitts bereich ange- 
siedelt ist, kann unser« 
Empfehlung nur lautest i 
Finger weg, sollen die Aliens 
den blöden Asteroiden doch 
behalten! (ur) 


< ir.il'ik: 


3 


46' ; 


Sound: 


Hand ha hu nt;: 


29' . 


Motivation: 


•9'. 


Gesamt: 34% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69 - DM 
Hersteller: Players Premier 
Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel.: 0 5066/40 31 


Spezialität: An diesem Game 1 
ist wahrlich nichts speziell - 
außer vielleicht der völlig 
ungerechtfertigte Preis! 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Motivation: 


"4 


Gesamt: 

Für Experten 
Preis: ca. 85,- DM 
Hereteller: U S, Gold 
Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel: 05066 / 4031 

W r ußte der Automat vor 
allem mit ausgezeichneter 
Grafik und Animation zu 
beeindrucken, so äst in der 
Amiga Version von U.S. 
Gold davon nichts mehr zu 
merken. Auch mit dem 
Sound hat cs nicht so recht 
geklappt: Die Musik düdelt 
müde vor sich hin, gelegent- 
lich unterbrechen mäßig 
einfallsreiche FX den zwei- 
felhaften Ohrenschmaus. 
Das wäre jedoch alles noch 
zu verschmerzen, wenn 
nicht auch die Spiel harkest 
deutlich zu kurz kommen 
würde! 

So aber bietet sich dem Ac- 
lion-Frcak ein trauriges 
Bild: Die gegnerischen Flie- 
ger Scrollen, nein, sagen wir 
besser ruckein träge über 
den Screen, die Endgegner 


genug hat es gedauert, nun ist die Amigaumsetzung des 
da. Habe ich gerade endlich gesagt? Tatsächlich hat sich das 
gelohnt . . . 


Spezialität: Das Programm 
lief auch unter Kickstart 1,3 
problemlos - aber was 
soll's? Eine High score liste 
ist vorhanden, wird jedoch 
nicht abgespeichert. 

sind praktisch gar nicht ani- 
miert, und alles ballert ziem- 
lich unintelligent und zudem 
viel zu schnell durch die Ge- 
gend. Als wenn das nicht 
genug wäre, wird auch noch 
jeder Level unerträglich 
langsam nachgeladen, so 
daß man ohnehin mehr 
Zeit mit Warten, denn mit 
SpiclEn vertut. Da kann 
auch der Zweispidermodus 
nichts mehr aus dem Feuer 
reißen, zumal nur jeweils ein 
Spieler in Aktion sein kann. 
Ahes in allem ist „ 1 943 u also 
wirklich nicht zu empfehlen, 
es sei denn, man ist ein ganz 
hartnäckiger Fan des Auto- 
maten. Aber selbst dann 
ist der Anschaffungspreis 
(Mark-)stückchenweisc in 
der Spielhalle besser ange- 
legt! (mm) 

Capcom-Areade-Hits 
Warten nämlich kaum 






Profi- Werkzeuge 
für jedermann 



Ein Programmpaket mit 14 nützlichen Utilities zu einem erstaunlich vernünftigen Preis - 
wo gibf s denn sowas? Bei CSJ Computersoft natürlich. Die Macher der , t Amiga Tools“ 
bringen jetzt „Amiga Tools Professional“, 


Kaum eine Anwendung 
scheint so gut geeignet, un- 
seren User Club zu eröffnen, 
wie die Profi-Tools: Die 
Auswahl der gebotenen 
Utilities ist so praxisnah 
ausgelcgt, daß nahezu jeder 
Amiga-User die Mehrzahl 
davon gut gebrauchen kann. 
Übersichtliche, mausgesleu- 
erte Menus machen die Ar- 
beit zum Vergnügen! 



Ram Peleter 


GURU - mit diesem freund- 
lichen Herrn hat wohl schon 
jeder stolze Besitzer einer 
Speichererweiterung nur all- 
zuoft unangenehme Be- 
kanntschaft gemacht. Im 
Klartext heißt das dann, daß 
bei vorhandener Speicherer- 
weiterung manche Spiele 
einfach nicht laufen - beson- 
ders ärgerlich, wenn das 
Ding nicht abschaltbar ist! 
Der Ram Dcktcr schafft 
dieses Problem aus der 
Welt, indem er dem Amtga 
vorgaukelt, er habe gar kei- 
ne Erweiterung. Bei Spielen 
mit „unproblematischem 
Boot block kann der Deletär 
sogar auf selbigem verewigt 
werden, und siehe da: ab 
jetzt läuft das Game ein- 
wandfrei! 



Der Amiga Joker mein): 


„Der Clou ist das Preis/ 


Leistungs- Verhältnis: 
ATP ist eine lohnende 


Anschaffung - nicht 
nur für Profis!" 
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Keydisk 

Das ist ein recht komforta- 
bel gestalteter Geheimcode, 
mit dem man einzelne Files 
oder ganze Disketten vor 
den Augen der Öffentlich- 
keit verstecken kann, Bei 
Bedarf läßt sich der Inhalt 
auch wieder sehr einfach de- 
codieren. Übrigens: Keydisk 
verschlüsselt sogar Fremd- 
formate (Atari ST, PC)! 


Slideshow Editor 


Der Slideshow Editor bietet 
über 200 Fffektmöglichkei- 
ten, um Bilder nach Belie- 
ben nachträglich zu ver- 
fremden (Zerren, Schieben, 
Rastern, Ziehen, etc.). Da- 
bei sind jedes Bild und jeder 
Effekt einzeln editierbar 
und beliebig miteinander zu 
kombinieren, was die Hand- 
habung sehr erleichtert. 



Systemcheck 


Damit wird die gesamte 
Hardware unserer Freundin 
auf Herz und Nieren ge- 
prüft,, Bei der Fehlersuche 
läßt sich so recht schnell 
herausfindcn, wo genau der 


Wurm drin ist. Der Vorteil 
liegt auf der Hand: Man 
muß nicht mehr den Amiga 
in die Werkstatt schleppen, 
wenn in Wahrheit der Moni- 
tor den Geist aufgegeben 
hat . . , 


Harddisk Backup/Resiore 


Mit diesem Programm kann 
man komfortabel eine Si- 
cherheitskopie von seiner 
Harddisk anfertigen - nach- 
dem manche Viren die un- 
angenehme Eigenschaft ha- 
ben, einem die liebe voll ein- 
gerichtete Festplatte neu zu 
formatieren, eine äußerst 
nerven beruhigende und 
nützliche Angelegenheit. 



Spezialität: Ein Pscture- 

Freezcr, DÖS-Hcft und ein 
Diskettenmonitor sind 
ebenfalls vorhanden. ATP 
ist nicht kopiergeschützt 
und kann problemlos auf 
Festplatte installiert wer- 
den. 


Zusammenfassung 

Natürlich steckt in dem 
Sampler noch einiges mehr, 
wie etwa ein Viruskiller 
(plus nützlichem Tool zum 
Absaven von Bootblöcken) 
oder ein Programm zum 
schnellen Formatieren meh- 
rerer Disketten (bis zu vier 
Laufwerke gleichzeitig), 
aber die vorgestellten Bei- 
spiele dürften genügen, um 
Euch einen Eindruck von 
ATP zu vermitteln. Der Ver- 
kaufspreis von ca, DM 179,- 
erscheint nur auf den ersten 
Blick etwas happig - man 
rechne sich einmal die Ein- 
zelpreise für die enthaltenen 
Programme aus. Erscheinen 
soll das Ganze pünktlich zur 
AmiExpo 89, (od) 

Bezugsquelle: 

GSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel.: 05066/4031 
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I Bit &utomaten~Jftarbtc 

Vom Abkassicren bei Monarchen und anderen altmodischen Geräten 


Wem hei dem Stichwort „Monarch 11 nichts anderes einfällt, als das englische Königs- 
haus oder die bayrische Schweden-Prinzessin Sylvia, der liegt zwar komplett dane- 
ben, braucht sich aber trotzdem nicht zu schämen: hat er damit doch gezeigt, daß er 
vor zehn Jahren etwas Besseres zu tun hatte, als in dubiosen Spielhallen herumzu- 


lungern. 



Dort konnte man ihn da- 
mals nämlich noch live be- 
wundern, - den „Monarch“ 
Glücksspielautomaten. Un- 
ter Insidern besonders be- 
liebt, weil er am besten dazu 
geeignet war, die Gewinn- 
chancen ein bißchen zu den 
eigenen Gunsten zu korri- 
gieren . Apropos Ge win n- 
chancem wie hoch schätzt 
Ihr die bei einem Glücks- 
spielautomaten ein? „So 
zwischen Null und noch et- 
was weniger“, höre ich da 
die Vernunftsapostel unter 
Euch rufen. Weit gefehlt, 
meine Herren! Das ist sogar 
gesetzlich vorgeschriebe« - 
sechzig Prozent müssen es 
mindestens sein. Nach Aus- 
kunft eines Automatcnauf- 
stellers liegen sie je nach 
Gerätesystem sogar zwi- 
schen Sechsundsechzig und 
achtundsechzig Prozent. 
Kaum zu glauben, was? 
Meine eigene Erfolgsquote 
liegt jedenfalls deutlich dar- 
unter. Das muß ein paar 
anderen Leuten auch so ge- 
gangen sein - nur haben sie 
cs nicht mit dem mir eigenen 
unerschütterlichen Gleich- 
mut getragen, sondern ganz 
andere Konsequenzen dar- 
aus gezogen. Etwas deutli- 
cher gesagt, es hat natürlich 


liebt: der hat es in seiner 
aristokratischen Behäbig- 
keit gar nicht gemerkt, was 
ihm da anstelle von ord- 
nungsgemäßen Zahlungs- 
mitteln untergejubelt wur- 
de. Gemerkt haben es dann 
aber schließlich die Herstel- 
ler, und bald ging so auch 
nichts mehr. Warum? Das 
konnte man sich unlängst 
bei einer Münzautomaien- 
Ausstcllung im Münchner 
Deutschen Museum an- 
schauen, Bei der „Münz- 
eingabeprüfung“ ist nämlich 
mittlerweile High-Tech an- 
gesagt: was immer man auch 
jetzt in den Geldschlitz rein- 
stcckt, wird dort elektro- 
nisch auf Herz und Nieren 
geprüft - sogar die verwen- 
dete Metallegierung läßt 
sichfeststellen! Aber (Geld-) 
Not macht bekanntlich er- 
finderisch, und Leute mit 
etwas brutalerer Veranla- 
kamen daher bald auf j 
I dee, mit Hilfe einer I 


ssps 3 


und sind inzwischen längst 
restlos vergriffen. Das war 
natürlich ohnehin keine be- 
sonders originelle Methode 
- den Trick gibt 's schon so 
lange wie es Schlosser gibt, 
Leute mit einem Hang zur 
Feinmechanik haben sich da 
schon etwas Ausgefuchste- 
res ein fallen lassen: Man be- 
sorge sich beim Eisen waren- 
bündlet seines Vertrauens 
fünfzig Zentimeter einfa- 
chen Stahldraht, biege ihn 
an einem Ende kunstvoll zu 
und führe ihn dann in den 
Geldschlitz des Automaten 
ein. Ja, und deswegen war 
gerade der Monarch so bc- 


nie an Versuchen geman- 
gelt, die eigenen Gewinn- 
chancen irgendwie in die 
Nähe jener magischen 
Hundert-Prozent- Marke zu 
drücken. 

Manche sind dabei - man 
höre und staune - sogar 
über hundert Prozent ge- 
kommen. Wie das geht? 
Ganz einfach: nicht spielen 
und trotzdem „gewinnen 1 - 
was man dazu braucht, ist 
lediglich ein Nachschlüssel. 
Tja, und das ist auch schon 
der Haken an der Geschich- 
te: diese Nachschlüssel näm - 
lich waren leider nur ganz 
vorübergehend im Angebot 





Stricknadel aus Mamas 
Nähkästchen einfach eine 
bestimmte Walze unseres 
Monarch? zu blockieren - 
natürlich möglichst so, daß 
der Joker (na bitte!) im An- 
zdgefeld war, Für diese Sor- 
te Angriffe (spitze Gegen- 
stände bedrohen ein emp- 


findliches Innenleben) hat- 
ten jedoch bereits die mittel- 
alterlichen Raubritter eine 
zeitlos gültige A b wehrs tra- 
tegie entwickelt: Man Siänge 
ein möglichst stabiles Stück 
Eisen vor die zarten Weich- 
teile. Also auch hier mal 
wieder ein grandioser Sieg 
der höheren Gerechtigkeit, 
und somit Fehlanzeige für 
unsere einfallsreichen „Mar- 
def. Aber - Ihr ahnt es 
vielleicht schon - irgend- 
wann haben sich natürlich 
die ersten Computerfreaks 
des Problems angenommen. 
Und mit Grips statt Gewalt 
hat das anfangs auch ganz 


prächtig funktioniert - bis es 
den AufsteUera Langsam 
auffich daß da immer öfter 
Kids mit langen Computer- 
listen vor den Automaten 
standen und verdächtig häu- 
fig Sonderspiele hatten. Je- 
ne „K^ingelstcr* haben cs. 
dann sofort den Herstellern 
gepetzt , die nichts Besseres 
zu tun hatten, als fortan 
pausenlos die Programme 
zu ändern und sie mit Zu- 
fallsgeneratoren und ähn- 
lich teuflischem Machwerk 
zu versehen. 

Wer jetzt die tod sichere Me- 
thode wissen will, die tat- 
sächlich immer funktio- 
niert, den muß ich enttäu- 
schen, - die hat Leider auch 
mir noch niemand verraten. 
Einmal allerdings, vor vie- 
len vielen Jahren, war ich 
dabei, als Jo, der berüchtig- 
te Automatenschreck, zuge- 
sch Lagen hat. Die Geschich- 
te ist so fantastisch, daß sie 
außer denen, die dabei wa- 
ren, keiner so recht glauben 
will- Aber sie ist so schön, 
daß sie hiermit trotzdem der 
staunenden Nachwelt über- 
liefert sei, 

Wir waren damals nach ei- 
nem ausgedehnten Kneipe n- 
bummcl schließlich im letz- 
ten Lokal gelandet, in dem 


noch nicht Sperrstunde an- 
gesagt war. Wie Wirte hall 
so sind, wollte auch der Be- 
sitzer dieses schönen Etab- 
lissements schließlich Geld 
von uns, und zwar genau 
DM 13 , 70 . Nachdem alle 
Anwesenden (bis auf den 
Wirt, versteht sich) ihre Ta- 
schen geleert hatten, kamen 
als stolzer gemeinsamer Be- 
sitz alles in allem drei Mark 
zum Vorschein, Außer ein 
bißchen betreten dreinzu- 
sc bauen, ist uns allen eigent- 
lich nichts eingefallen: allen 
außer Jo - der sagte nur: 
„Rnto zahlt' 1 , nahm die drei 
Mark vom Tisch und steckte 
sie in den Automaten. Und 
was nun wirklich kein ver- 
nünftiger Mensch geglaubt 
hätte, trat dennoch ein: Ein 
paar Minuten später waren 
tatsächlich genau 13 Mark 
70 auf dem Zähler, und 
„Roto“ hat dann auch an- 
standslos gezahlt! 

Wie der Jo das hingekriegt 
hat, hat er Leider nie verra- 
ten - aber ich glaube, ich 
habe ihn damals beobach- 
tet, als er heimlich unter 
dem Tisch an etwas, gerieben 
hat, das verdammte Ähn- 
lichkeit mit einer alten Öl- 
lampe hatte . . (od) 





COMPUTERSOFT 


AMIGA ARG ADE GAMES 

Arcbipelagcs 

79,95 

Asgard 

59,95 

Bniman 

70.05 

BaffiehawfeE 1942 

69.96 

Black Magie. 

50,95 

Bulchar H- 

64.96 

Gapfeln BDod 

79,05 

Castle Warrw 

84,96 

Chuckia Egg M 

64,96 

Circus Atirecbona 

60,95 

Claas« Invadars 

49,95 

Cesnwc Pirata 

69,95 

DNA Warripr 

40.96 

□oubfe Dragon 

64,95 

Dynamile Kr« 

04,95 

B4a 

79,95 

G.Nlüd 

54,95 

Gaitialc- Winter s Taft 

64,9$ 

Grand Monster Siam 

69,96 

Grand Prix Circuit 

89,96 

Hand and HBävy 

59,95 

Hostsges 

74.95 

Hybris 

69,95 

Kult 

64.95 

Lizenz zum Tölen 

64.95 

Lords of tta Rismg Gun 

99.95 

Menace 

69.95 

Mr enium 2,2 

84.95 

hltNders in Venrce 

64.96 

New Z £ j-ü iu>d störy 

84.95 

N,g r iiwalk 

39.95 

Dut Flun 

39.95 

Pcnveedrome 

79,95 

Real Ghoslbustara 

7995 


ln Kürze lieferbar 


Rad l-feat 

89.96 

Run lfl« GautUlaL 

79.95 

Runmng Man 

79.95 

Savag« 

64.95 

Skwenk 

69.95 

Slaapingi Gods Lie 

7995 

Sphencat 

6996 

Star Waes Trikjgy 

84 96 

Thunder Biado 

79.95 

Tom und ^Irupp* 

64.06 

Trma Scanner 

79% 

Topfe X 

64.96 

Vigilanfe 

49.95 

Wkked 

84.95 

Xenon 2 

84,06 

AMIGA SIMULATION 


Balance cl Power 1990 

64,95 

Bundasliga Mru^tger 

69.96 

F 1 6 GOmbal Pikrt 

79.95 

Fl 6 Falcon Mission Dis* 

6995 

Bigtll Simufelor II 

11900 

Gunship 

69,95 

Kick of 

49.95 

Oil lmparium 

69.95 

RVF Honda 

79,96 

Sim City 

99-95 

Soccer Menagar Pius 

49.95 

Test Drive 2 

89,06 

Tesi Drive 2 Landscape 

49.95 

Th« Champ 

79,06 


AMI GA SPORT GAMES 

Dafey Tborossafi Olymp* 73 , s6 

Fußball Manager s| 59.95 

int- Soccer $9.95 

Pa&sing Shttf S9.95 

Sommer Ofympiade SB 64,90 

Turba Cup [mit Parsebe-Modall 1 1 74,95 
Wü iw Olymps 8S 64,90 

AMI GA STRATEGIE 

BatllStach $4,95 

Bismafe; $4,95 

Kingdoms oi England 79,95 

PopulGuk 79,05 

Popu'o.H Soenary Disk 39,95 

Red LigJMning 99,95 

Trivial Punguit II $4,95 

L ms-Un v Military Simulation 79,95 
Waterloo 49,95 

AMI GA AD VENTURE 

Barrfa Tale 2 79,90 

acKKhwych S4.95 

Die Fugger S4,95 

Hamas ol thB Lantfe 70,96 

K>ng Arthur 84,95 

Kings Quast Trippfe Pack 04,96 

Legend ol Djet 64.95 

Legend of 1ha Sword 04.90 

LöiSu/e Suü Larrv $4,90 

Police Quasi I 79.-95 

Ouesl »Of ine Time Bird 89,95 

Walt Sbeel Wizard $9.95 

zack Mckracken 79,95 


AMIGA ANWENDER 

Aegä Light a Camera, Adlon 149,90 
Aegrs Video scape 3D PAL 20 398,00 
Animate 3D PAL 349,90 

Qfllux« MuSrtr 199,00 

Daluxe Paml 1 1 Pnnl 749,00 

Daluxe Vrdec 1.2 249,00 

Dgi-PamlS 229,00 

Digi-Painfl-PAL |4G96 Fartienl 1 48,00 
Discovery 198,00 

Engligh Kurs I 49,95 

Erdkunde Deutöchtand 49,95 

FantavisKjn 99.00 

Kmowc'cs {Textverarbarlungl 1 69,90 
Law« C-compitef v 502 598,00 

LigHpan Arnga 79.05 

Marauder II 89.90 

Pageseüer (Text & Oral1k| 749.00 
ProfeSsiona-i Paga 649,00 

PuWiShef Plus 249,00 

Qualarback 2.3 HD-Sichanmg 1 39,00 
Sculc« 30 pal Version 1 96,00 

Sitver Tun» 390,00 

Sonix 20 1 79,90 

Sc*«J Digihzer A500-’ 200 1 49.90 

Superbase Professional 399,00 

Vitawrrie Desklop Am g a 2.0 229,00 

Mäuse Matte 10,90 

Joystick Navigator 49,95 

Joys&ck Zoomer (PiratengnHl 99.00 



” Wir swchofi nach Programmauloren " ■■ Preisändaruiigen vtjrbahaqan 

* Hä ndleranf ragen erwünscht * 
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AMIGA TOOLS PROFESSIONAL 

Pirfneezar. Slideshow- Editor, Ckskmonilgr, Virus Finder, Hardflisk-Sfeckup, KeyKfcsk. 
System- Check, BöOLtdöCk Backup. Fasflürnfel, Ram-Oaleter, Des- Help 
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Neue Männlein und Behaus- 
ungen warten darauf, von 
ihrem Gott zu Ruhm und 
Ehre geführt 2U Werden. Zur 
Auswahl stehen dabei die 
französische Revolution, 
der Wilde Westen, Lego- 
tand, eine Computer wett 
und das „verrückte Land“, 
in dem so manches anders 
abläuft, als sich das der 
Spieler wünscht , . . 

Die Einwohner jeder Wett 
nun entsprechend ihrer 
tebung gestattet; von 
isisehen Revolution!- 



Der Ami ga Joker meint: 
,DEe neuen Welten las- 
sen das Populous-Fie- 
ber wieder voll ent- 
flammend 



„Frisches Kotter Für [peiip Goden 
fünf tfllfe neue Weiten rum Er- 
obern T 


Scenario Disk - 
The Promised Lands 


ren über Computer- Mäuse 
bis zu schleimigen Monstern 
tummeln sich allerhand gra- 
fische Überraschungen auf 
dem Schäm. Aber unsere 
Screenshots sprechen mehr 
als tausend Worte! 

Die Scenari o-Disk läuft nur 
in Verbindung mit dem Ori- 


ginal Populüus-Programm; 
wer noch einen Atari ST 
herum stehen hat, kann die 
Diskette übrigens auch an 
den verfüttern. Wie auch 
immer, für die Fans des 
Kultsptels ist die Erweite- 
rung ein absolutes Muß! 
(wh) 



Bezugsquelle: 

Für 29,- DM bei 
Computcrshop Gameswortd 
Landsberger Str, 135 
8000 München 2 
Tel.: 089/ 5022463 


Spezialität: Die Qualität 

von Grafik und Sound ent- 
spricht der Original- Disk. 
Die I nstall ations routi ne ist 
etwas umständlich: Zehn 
vorbereitende Schritte sind 
erforderlich. Beim Disket- 
lenwechsel verschwindet 
manchmal der Mauszeiger, 
so daß cs nur noch durch 
geschickte Fummelet mög- 
lich ist, den OK -Button im 
Rcqucstcr zu erwischen. 


Wem die 500 verschiedenen Populous- Welten mit ihren ewig gleichen Einwohnern einfach 
nicht genug waren, kann sich jetzt Nachschub besorgen. Die schon lange angekündigte 
Zusatzdiskette mit fünf verschiedenen neuen Welten und ihren witzigen Einwohnern ist 


endlich erhältlich. 


di D w Aniiga Joker meint: 

PKU-, „Dynamite Dux zeigt 
t . Jr der Act iort -Konkurrenz 
■ ■■ auf unbeschwerte An, 
was eine Harke ist!“ 


Dazu stehen ihnen in Activi- 
sions neuem Comic-Spiel 
neben diversen Extrawaffen 
wie Wasserwerfern, Rake- 
ten und Bazookas, vor allem 
ihre unvergleichlichen Box- 
künste zur Verfügung: Hält 
man den Feuerknopf fest 
gedrückt, hagelt es richtige 
„Superschwingeri* (KER- 
POW!), die selbst Mike Ty- 
son flach legen würden! Die- 
ses Waffenarscnal ist auch 
bitter notig, denn die zahl- 
reichen Gegner (Elche, 
Hunde, Ratten und Kängu- 
ruhs!) kennen kein Erbar- 
men mit kleinen Enten, und 




genau darum handelt es sich 
bei Bin und Pin. Also (end- 
lich) mal ein flottes Action- 
Gamc ohne die üblichen 
blutgierigen Söldner oder 
schleimigen Monster. 
Technisch gibt es an Dyna- 
mite Düx wenig auszuset- 
zen: Das Scrolling ruckeis 
zwar ein bißchen, aber dafür 
entschädigen eine witzige 
Grafik, abwechslungsrei- 
cher Sound und verschiede- 
ne Extras, die das Spielerle- 


ben angenehmer machen. 
So kann z.B- zwischen Joy- 
stick und Tastatur gewählt 
werden, wobei eher zu erste- 
rem zu raten ist (vereinfacht 
besonders das Springen!). 
Das Ganze läßt sich auch zu 
zweit spielen, was den Spaß 
noch verdoppelt - insgesamt 
also ein gut durchdachtes 
Spiel, das deutlich aus dem 
allgemeinen Hau drauf- 
und-gib-ihmSaures-Rah- 
men fallt, (mm) 



Dynamite Düx 

Grafik: 84% 

Sound: 68% 

Handhabung: 81% 

Motivation: T v ; ' 

Gesamt: 7 7'V 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 85 - DM 
Hersteller: Aetivision/CorE 
Design 

Bezug: CSJ Compulersoft 
Auf dem Schacht 1 7 
3203 Sarstedt 4 
Tel.: 0 5066/4031 


Spezialität: Das Programm 
lädt angenehm schnell und 
verfügt über eine Continue- 
Opiion. Die deutsche Über- 
setzung der Anleitung ist al- 
lerdings katastrophal! 


Arme Lucy! Vom schrecklichen Achacha entführt, steht sie nun Todesängste aus. Doch Bin 
und Pin, ihre geflederten Freunde, sind schon unterwegs, um dem bösen Feind den Garaus 


zu machen. 






Dies ist unsere Seite für die technischen Totalausfälle; hier stellen wir Euch Brettspiele, 
Rollenspieie und überhaupt alles vor, womit es sich zu spielen lohnt, wenn der Bildschirm 
mal dunkel bleibt (oder gar bleiben soll?!)* 



Beginnen wollen wir mit 
„Gvilization 14 , einem (ur- 
sprünglich englischen) Stra- 
tegie - Brettspiel - Klassiker, 
der seit kurzem in einer 
komplett eingedeutschten 
Version zu haben ist. 

Dazu müssen wir bis zum 
Anbeginn der Menschheits- 
geschichte zurückgehen, 
denn dort ist auch der Start 
für den Civil izalion-Spieler. 
Sein Ziel besteht nun darin, 
das eigene Volk als erstes zu 
kultureller Blute zu führen. 
Wie sicht das praktisch aus 4 ? 
Jeder Spieler erhält einen 
Satz von 56 Counters (Spiel- 
steinen) - den „Volksstäm- 
men“* Durch geschicktes 
Plazieren der Steine auf dem 
Spielplan, einer großforma- 
tigen Landkarte des Mittel- 
meerraums mit Nahem 
Osten, muß man zunächst 



versuchen, sein eigenes Volk 
möglichst rasch zu vermeh- 
ren. Erst wenn sechs Spiel- 
steine in einem Gebiet lie- 
gen, kann man dort eine 
Stadt gründen - und damit 
fängt das Spiel erst an, inter- 
essant zu werden. Denn der 
Stad [herrschet darf Han- 
delskarten erwerben, die 
nicht nur so heißen, sondern 
tatsächlich unter den Spie- 
lern gehandelt werden. Die 
besondere Würze erhält die 
ganze Angelegenheit da- 
durch, daß man sich dabei 
unversehens ein paar Kata- 
strophenkarten einhandeln 
kann; die Palette reicht hier 
von Bildersturm und Ketze- 
rei bis zur Piraterie; die Pol- 
gen sind meist verheerend. 
Es gilt also, ein goldenes 
Naschen für gute Geschäfte 
Zu haben - die Handdspha- 


se ist daher auch der span- 
nendste Teil jeder Runde, 
Hier erwacht die Spielstory 
so richtig zum Leben, und 
mancher sonst friedliche 
und umgängliche Zeitgenos- 
se verwandelt sich urplötz- 
lich in einen verschlagenen 
und geldgierigen Handels- 
herrn. Hat man es schließ- 
lich geschafft, genügend 
Handelskarten zusammen- 
zu raffen, ohne irgendwelche 
Katastrophen zu erleiden, 
kann man sie gegen Zivilisa- 
t ionskarten eintu use he n. 

Diese werden benötigt, um 
auf der Entwiqklungsiabcllc 
ein Kästchen weiter zu kom- 
men. Danach beginnt die 
nächste Runde mit Völker- 
wanderung und -Vermeh- 
rung. Gründung von Städ- 
ten, Erwerb von Handels- 
karten, usw. 

Richtig abwechslungsreich 
wird Civitization, wenn zwei 
(besser drei oder vier) Mit- 
spieler mit unterschiedli- 
chem Temperament aufein- 
andertr effen. Denn man 
kann bei Civilization mit- 
einander, nebeneinander 
oder gegeneinander spielen. 
Und es ist einfach viel lusti- 
ger, wenn aggressive Feld- 
herrnnaturen auf bedächti- 
ge Kaufleute stoßen, als 
wenn zwei friedfertige Mit- 
menschen nebeneinander- 
her ihre Punkte sammeln. 
Allerdings steigt die Spiel- 
dauer dann recht schnell auf 
fünf Stunden und mehr an - 
also weniger geeignet für un- 


geduldige Gelege nheitsspie- 
ler. 

Etwas unkomplizierter und 
wesentlich schneller geht es 
bei Isaac Asimovs „Stemen- 
händler“ zu. Diese Welt- 
raum- Handdssimulation 
(besonders geeignet für Eli- 
te- Junkies mi t Entzugser- 
schetnungen) dauert im 
Schnitt nur ein bis zwei 
Stunden. 

Jeder Spider erhält ein 
Raumschiff, mit dem er als 
galaktischer Slernenhändler 
Frachten von einer Welt zur 
anderen transportiert. Diese 
Wehen sind durch mehrere 
verschiedenfarbige Linien 
miteinander verbunden, wo- 
bei jede Farbe für eine ande- 
re Augenzahl steht, die man 
zumindest würfeln muß, um 
zur nächsten Welt zu gelan- 
gen, Man, hat dabei, jeden- 
falls zu Anfang, die freie 
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Bewertung von „StementiändtaT 1 ' 


Spiel material: 

Spielregeln: 

Spielreiz; 


Gesamt: 

Besonderes: Kaum Spiet Vorberei- 

tung erforderlich 
Schwierigkeit: Ab Anfänger 
Preis: ca. 49 - DM 
Bezug: Game In 


75% 


y v • 




Wahl, auf welchem Weg 
man zu dem Planeten gelan- 
gen will, auf dem man seine 
Ladung abliefern muß. Es 
sollte nach Möglichkeit der 
schnellste Weg sein (das Ist 
nicht immer der kürzeste!), 
denn nur wer mit seiner 
Fracht als erster ankommt* 
erhält den versprochenen 
Lohn in Form von Stellaren 
(galaktische Währungsein- 
heit) und Prestigepunkten 
(galaktische Statussymbole) 
zugesprochen. Hat man ge- 
nügend Stellar- und Presti- 
ge punkte angesammdt, so 
kann eine Petition auf einen 
kaiserlichen Vertrag einge- 
reieftt werden - wer diesen 1 
Vertrag erfüllt hat* ist der 
glückliche Sieger. Das klingt 
zwar sehr einfach, aber ganz 
so leicht ist es auch wieder 
nicht, denn es gibt eine gan- 
ze Reihe von Möglichkeiten, 
einen Mitspieler daran zu 
hindern» seinen kaiserlichen 


Kontrakt auftragsgemäß zu 
erfüllen. 

Der Inhalt der voluminösen 
„Sternenhändter '-Box wirkt 
auf den ersten Blick etwas 
dürftig, aber das ist schnell 
vergessen: das Spielprinzip 
ist so packend, daß nach 
wenigen Minuten auch der 
größte Zweifler zum begei- 
sterten Handlungsreisenden 
zwischen den Welten wird! 

Ihr seht also: Spielen kann 
auch ohne Compi Laune 
machen (man möchte es 
kaum noch für möglich hal- 
ten» aber cs ist schon wahr’). 
Und das Beste kommt erst 
noch: freizügig, wie wir nun- 
mal sind* wollen wir es uns 
zur Gewohnheit machen» 
die auf dieser Seite vorge- 
stellten Games zu verlosen. 
Afso, wer mit „Civilization“ 
die Geschichte der Mensch- 
heit neu schreiben möchte, 
der schickt uns eine Postkar- 
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Bewertung von „ C WH zatiern“ 


Spie Etti aterial: 80% 

Spielregeln: 95% 

Spielreiz. 85% 

Gesamt: 87 T ; 

Besonderes: Lange Spieldauer 

Schwierigkeit: Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 68,- DM 
Bezug: Game In 

Brienner Str. 54 
8000 München 2 
Tel.: 089 /52346 66 


CMUstatboi; Hier sttamt einfach 
alles . . . 


te mit dem Stichwort Str Om- 
ans fall und der richtigen 
Antwort auf folgende Fra- 
ge: Wie lautet das deutsche 
Wort für Zivilisation? 

Wer lieber interstellare Ge- 
schäfte mit „Stcrnenhänd- 
ler“ machen will, muß was 
anderes wissen, nämlich: 
Welchen Beruf hat der 
Science Fiction-Autor lsaac 
Asimov eigentlich erlernt? 
Wer's weiß, schickt sein 
Kärtchen an: 


JOKER VERLAG 
„Strom ausfair 
Untere Parkair. 67 
8013 Haar bei München 

Die Auflösung und die Ge- 
winner erfahrt Ihr dem- 
nächst in diesem Theater. 
Bis zum nächsten Stromaus- 
fall in einem Monat wün- 
schen wir: * happy gammgr 
(od) 


TVot* etwas dürftiger Ausstattung 
macht „StrraenhändJcr" tierisch 


Spaßt 


«D-« DD - 0* 



COINOP 



Da für den Amiga ein Qber- 
zeugendes Box-Spiel noch 
immer nicht in Sicht ist, ha- 
ben wir uns wie ausgehun- 
gerte Löwen auf den. neue- 
sten Fight-Automaten ge- 
stürzt. Final Bl uw kommt 
von „Taito^ und bietet Gra- 
fik und Sound vom Aller- 
feinsten! 1 Fünf sehr unter- 




weils den Ring von vorne; 
besonders gelungen Ist der 
Ringrichter, der andauernd 
zwischen den riesigen Bo- 
xer-Sprites umherwicsclt 
und auf Fair-Play achtet. 
Hat man einen KO-Schlag 
gelandet, jubelt das eben- 
falls animierte Publikum 
frenetisch Beifall. Da das 
Gameplay nichts zu wün- 
schen übrig läßt (linker Feu- 
erknopf für die Führhand,,, 
rechter für die Schlaghand), 
und auch die Atmosphäre 
stimmt - die Schlaggeräu- 
sqhe und die fliegenden 
Schweißtropfen sind einfach 
toll! - können wir das Gerät 
jedem Nachwuchs-Tyson 
wärmsten* ans Flerz legen. 
Wem die Boxerd nicht ge- 
walttätig genug ist, der 
kommt bei Dynamit Duke 
garantiert auf seine Kosten. 
Das Ballerspiel im Stil der 
indizierten „Operation" 1 -Se- 
rie kann mit fein gezeichne- 
ten Hintergründen und ei- 
ner Menge besonders grim- 
miger Gegner aufwarten. 
Der Spieler sieht hier das 
Heldensprite in Rückan- 
sicht und darf mittels eines 
Fadenkreuzes altes vom 
Schirm pusten, was sich be- 
wegt, Kein leichtes Unter- 
fangen, besonders da besag- 
tes Fadenkreuz des öfteren 
von den in Horden heranna- 
henden Gegnern verdeckt 
wird. Ab und an finden sich 


FeinsUnü 

schied liehe Gegner warten 
darauf, vom Spider (alias 
Fernando Gomez) aufge- 
möbelt zu werden. Natür- 
lich können auch zwei Gam- 
bier gegeneinander antre- 
te n, wobei der Sieger dann 
mit dem nächsten Compu- 
ter-Gegner weitermachen 
darf. Das Szenario zeigt je- 


jedoch einige Extras (Zu- 
salzleben, Extra munition 

oder eine kugelsichere We- 
ste), die zusammen mit der 
Co ntinue- Option und genü- 
gend Kleingeld dafür sor- 
gen, daß auch die obligatori- 
schen Endbösewichie jedes 
Lcvcts standesgemäß ins 
Jenseits befördert werden 
können. 


Ein Schmankerl Für Action- 
Freunde vom alten Schlag 
ist dann Sky Soldiers, eine 
vertikal scrollendc Flug- 
zeug-Ballerei mit ansehnli- 
cher Grafik und jeder Men- 
ge Extra waffen. Zu Beginn 
jedes Lcvels darf man sich 
ein solches Extra heraus- 
picken, dann gchl’s ab zu 
Schauplätzen aus den bei- 
den Weltkriegen, wo angrei- 
fenden Flieger- Formatio- 
nen der Garaus gemacht 
wird. Hin und wieder läßt 
ein Gegner einen Fall- 
schirmspringer fallen, für 
dessen Errettung man mit 
verstärkter Feuerkraft be- 
lohnt wird. Unzertrennliche 
Freunde können den gegne- 
rischen Schwadronen auch 
zu zweit an den Kragen ge- 
hen, wobei die eigenen 



Schüsse (oder auch ein Zu- 
sammenstoß) dem Mitstrei- 
ter nichts anhaben können. 
Seinen besonderen Reiz be- 
zieht das Game aus dem 
Gegensatz des ultra moder- 
nen Fighters, den man selbst 
befehligt, zu den hübschen 
Oldtimern,, die den Feinden 
zur Verfügung stehen - die 
Schlußmonstcr (z. B. ein 
Zeppelin oder ein riesiger 
Drachenflieger) legen dann 
nochmal eins drauf! Das 


butterweiche Scrolling und 
der stets faire Schwierig- 
keitsgrad machen das Spiel 
zu einem Act ion- Vergnü- 
gen, auf das man immer wie- 
der gerne zurück kommt. 
Zum Schluß haben wir noch 
eine Überraschung für alle 



Hier Win nur ballern, bSsdk Schwar- 
te kHdii. 








Tüftler und Denker: Unter 
dem Namen Match !t bat 
nach Tctns nun auch der 
betagte Amiga-Hit Shang- 
hai den Weg in die Spielhaße 
gefunden. Um den Anfor- 
demissen einer A rea de -Ma- 
schine gerecht zu werden, 
wurde die Grafik ein wenig 
aufgepeppt (die einzelnen 
Level unterscheiden sieb 
durch Pseudo-Gegner, de- 
ren Bild man zu Anfang prä- 
sentiert bekommt) und die 


Regeln modifiziert. Anstatt 
der gewohnt en Stein-Pyra- 
mide zeigen sich nun flache 
Tableaus, die wie gehabt 
paarweise leergerlumt wer- 
den müssen. Um zwei Siein- 
chcn entfernen zu können, 
genügt cs, wenn diese durch 
eine (gedachte) Linie ver- 
bunden werden können, die 
nicht öfter als zweimal ge- 
knickt sein darf. Da der Ru- 
bel rollen muß, wird, gegen 
ein knapp bemessenes Zeit- 


limit gespielt - Langsam- 
denker sollten also ausrei- 
chend Bares mitnehmen! 

So, das war's für heute. Hof- 
fentlich sehen wir das eine 
oder andere Spiel bald in 
einer Ll-Version auf der 
heimischen „Freundin“ 1 wie- 
der. Wirsehen uns jedenfalls 
nächsten Monat wieder... 
so long! (ml) 

Kennen wir dodtr Shanghai in der 

Arcade-VcftiiHi. 
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Nichts gegen Kaizen, und auch nichts gegen jenes grinsende Katzenvieh namens Garfield, 
welches in diversen Comics sein Unwesen treibt! Aber was die Programmierer sich bei 
diesem Game gedacht haben mögen, wird wohl ewig ein Rätsel bleiben 


Schon nach knapp zehn Mi- 
nuten stellte sich bei mir 
eine derart gähnende Lange- 
weile ein, daß ich micb nur 
noch mittels einiger Liter 
sirupähnlichen Kaffees 
mühsam wachzuhallen ver- 
mochte. Das Einzige, was 
mich überhaupt noch die 
Augen offenhalten ließ, war 
der permanente Arger über 
die miserable Joystickab- 
frage! 

Das Programm besteht aus 
drei seperat spitlbaren Tei- 
len: Da wäre zunächst so 
etwas ihn! [dies wie ein 
Skiabfahrtslauf, der mit al- 
lerlei neckischen Hindernis- 
sen gepflastert wurde. Da 
die Steuerung eine glatte 
Katastrophe ist, dürfte 
selbst der geübteste Skiläu- 
fer hier keinen Blumentopf 
gewinnen. Die Grafik ist 
mittelmäßig und erinnert an 
selige 8-Bit Zeiten. Der an- 
schließende Eiskunstlauf 



reißt ebenfalls kaum jeman- 
den vom Hocker. Die dritte 
Aufgabe besteht schließlich 
darin, in einer merkwürdi- 
gen Fabrik irgendwelchen 
hühnähn liehen Viechern die 
Eier zu entwenden. Eine 
obskure Maschine bastelt 



dann daraus eine giganti- 
sche Pizza zusammen. 
Huch, wie originell! 

Konnte schon die erste Ver- 
sion eines Garficld-Spiels 
kaum jemanden überzeu- 
gen, so tut es diese erst recht 
nicht. Das Ganze macht den 



Eindruck eines hastig zu- 
sammcngcschusierten Pro- 
grammes, wobei man wohl 
hoffte, mit dem fetten Kater 
als Zugnummer zu den er- 
wünschten Absatzzahlen zu 
kommen. (Udo Bartz) 


Grafik: 46$ 

Sound: 54% t, 

Handhabung: 18% 

M otivation:. 25% 

Gesamt: 35% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 65,- DM 
Hersteller: Edgc 
Bezug: CSJ Cornpütersüfi 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sa rstedt 4 
Tel.: 0 50 66/40 31 

Spezialität: HEghscüres kön- 
nen nicht abgespeichert wer- 
den, Aber das ist eigentlich 
auch schon egal ..1 
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Wir stellen vor 


. . . „Nordic Power“, den Su- 
per-Freezer für den Amiga, 
Ob Spielstände, Grafiken 
oder Sound -alles kann Pro- 
blem tos eingefroren wer- 
den! 

. , .und natürlich den ersten 
K rimiaa I ha uptkom mis sa r 
Werner J.Faul r Deutsch- 
lands führenden Experten 
auf dem Gebiet „Computer- 
krimi nab tat“. Der Schrck- 
ken aller Hacker und 
Cracker plaudert aus der 
Schule. 


Wir fragen nach . * . 

...wie weit Activisiom mit 
dem Spiel zum kommenden 
Kino-Hit „Ghostbusters 1I H 
ist. 

. „ . und ob Kingsofis Ami- 
ia-Umsetzung des Comic- 
Helden „Hägar“ rechtzeitig 
fertig wird. 


Wir scha^n 

i STÄ— 


Inserenten Verzeichnis 

AHS-Amcgas 3 B F 27 n SO 

Hard- und Software Vertrieb GmbH 
Schirnga-we 3-5 
6360 Friedberg 1 
TeL; 06031/6 19 50 

Bomico 67, 68 1 

Elbinger Straße 

6000 Frankfurt/Main 90 

Tel: 069/7060 50 

CSJ Computersofi 2, SB 

Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
TeD 0 5066/40 31 

Bcstway 23 

Hcidak & Partner 
1 Franzslraßc 7 
5000 Köln 41 
Tel : 0221/40 1780 

H, Henning Hard- und Software SS 

Moorburger Elbdeich 202 
2100 Hamburg 90 

Tel . ; 0 40/7 42 3066 (6?) 





TIME TRAVELLERS 


Servfce/rne 

Haben Sie Fragen zu Bomic&Spfelen? 
Möchten Sie Tips zum Spieleabiauf usw? 
Unsere Spieie-Experten helfen Ihnen! 

Mo . - Fr, von 15 00 bis TS, 00 Uhr 
Anruf genügt! Tel: 0GW7SO25 


Vertrieb 
EINnger Straße T 
0-6000 FrankfurUMam 90 
W, German/ 



Ut£ ultimative Äpieliöer ! 


KniäniiliMi-ATA R3 


JtlitteLiUer 
eö licrröriU fine 
bunfeeLf icit tialkr 

^rrategi t 
&ampf ^ • 
äbmteuer 


BOMIfOSe rvlÄtllue 
Halwn Sie Fragen zu. Ikwiiro 
Spielen'? Möchten Sitf Tipi üum 
Spiclablaul? Unsere Spiel- 
esperten helfen weiten 
Mn. ‘Fr. von TS-CWtiis 1 H .00 


Vertrieb: BO.MICÜ 


Elbinger Straße 1. 

*000 Frankfurt a.Muir 90 


AMIGA 


ATARI ST 


Uhr. bin Anruf genügt:. 
Tel.: [>ri9/7T*Ö25 


- Software. N'iinJrirtg 7] L 46,10 Bochum, Tel.: 02 34/6 51 04 6CI, Fax: t)2 34 j' 6e04 9 > 


